es R$ 3,50 
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Á invasão dos card games, os baralhos colecionáveis, é 


inegável. Eles começaram infiltrando-se aos poucos, nas 
versões originais, apenas para aqueles que sabiam ler inglês 
- € hoje, quem diria, já existem em nossa própria língua. 
Muitos leitores perguntam-se, o que cards têm a ver com 
RPG? Os RPGistas foram os primeiros a ter contato com 
esses jogos, porque eram vendidos nas mesmas bancas e 
livrarias especializadas que costumavam fregiientar — e 
ainda é assim. RPG e card games são parentes muito 
próximos, e os mais famosos jogos de interpretação contam 
com seu equivalente em cards: AD&D e Spellfire, Vampire 
e Jyhad, Werewolf e Rage... 

Achamos, portanto, que valia a pena dedicar uma edição 
da DRAGÃO BRASIL especialmente aos card games. 
Estamos republicando algumas das melhores matérias 
sobre baralhos, além de artigos inéditos para situar você 
melhor no mundo dos cards. E, para os colecionadores, as 
listas completas de Magic: The Gathering e Spellfire: o 
Poder da Magia - os dois card games mais famosos do 
mundo, em sua versão traduzida. 

A revista ficou pronta, mas o preço foialto: os colaboradores 
da DRAGÃO BRASIL ficaram viciados em cards, e não 
querem mais saber de RPG! Paladino, Grahal e 
Mxyzplk não cessam de duelar com seus baralhos de 
Magic — e, com isso, nossa edição especial de aniversário 
deverá sofrer um pequeno atraso. Mas segurem as pontas, 
que um dia essa mania acaba. 
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Além de desafinar e fofocar, Luigi também se 
amarra em card games! Eis suas últimas notícias 
sobre o mundo dos baralhos... 
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ano é 1993, A então pequena 
editora Wizards of the Coast 
| produz novo jogo de cartas, 

f! criado pelo norte-americano 
tm PN Richard Garlfield, PhD em 
matemática e análise combinatória. A mecânica 
do jogo é totalmente inovadora, uma idéia genial 
e sem precedentes — um jogo onde dois baralhos 
nunca são iguais. À princípio chamado de “As 
Cinco Cores da Magia”, recebeu um nome bem 
mais ousado quando chegou ao mercado: Magic: 
The Gathering. 

E essa ousadia tinha razão de ser. Magic foi o 
primeiro e mais popular representante de um 
novo estilo de jogo, os baralhos de cartas 
colecionáveis, ou simplesmente card games — a 
maior explosão comercial da história dos jogos. 
Card games não são nada mais que jogos criados 
a partir de trading cards (cartas populares entre 
os norte-americanos, colecionadas como 
figurinhas, mas não coladas em álbuns). A 
diferença é que, em vez de apenas colecionar, os 
cards podem ser usados para jogar. 

Um card game é como uma daquelas 
brincadeiras onde as crianças inventam as regras 
na hora (quem lê os quadrinhos de Calvin & 
Haroldo deve lembrar-se do absurdo 
“Calvinbol”, onde a única regra é não usar duas 
vezes a mesma regra!). Só que, em vez de 
inventadas, as regras estão nas cartas — e cada 
carta jogada na mesa acrescenta uma nova regra 
ao jogo, geralmente em favor do jogador. 
Portanto, em uma coleção com 300 cards 
diferentes, os regulamentos atingem uma 
complexibilidade fabulosa! 

Outra coisa que faz os card games fascinantes 
é que eles permitem ao jogador criar uma tática 
particular. Ele compra muitas cartas, escolhe as 
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mais adequadas e constrói seu baralho — o que 
faz aflorar o negociante e o estrategista 
escondido em cada um. As pessoas podem trocar 
suas cartas ou negociá-las por outras mais 
preciosas sob seu ponto de vista, ou de acordo 
com as cotações. Sim, existem no exterior 
revistas especializadas em publicar gigantescas 
tabelas com a cotação de cada carta (algumas 
cartas raras chegam a custar centenas de 
dólares). Surgiram os torneios de card games, 
disputados com cada vez mais seriedade — e hoje 
já se compete por vagas em campeonatos 
mundiais. 


A PSICOLOGIA DOS CARDS 


O que faz dos card games jogos tão atraentes? 
Como é possível tamanho estrondo, numa área 
onde parecia não se haver mais nada de novo 
para se inventar, e todas as inovações eram 
apenas variações de um mesmo tema? Como 
esses jogos tão recentes conseguem ameaçar o 
reinado dos RPGs, que existem há mais de vinte 
anos? E como surgem os “viciados”, verdadeiros 
fanáticos obcecados em obter cartas? 

Em primeiro lugar, card games são coleções. 
Muita gente tem a necessidade de colecionar 
alguma coisa, por dois motivos básicos: 
identidade e superioridade. Identidade pois, 
tendo uma coleção só sua, a pessoa acredita que 
é diferente e especial — pois possui algo que 
ninguém mais tem. Superioridade porque, se 
alguém tem um emprego pior, um carro mais 
velho e uma namorada mais feia, mas ainda 
assim possui uma coleção de selos maior que as 
demais, então é superior em alguma coisa. Essas 
parecem ser as razões psicológicas que levam 
alguns colecionadores ao “vício”, perseguindo e 
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negociando cartas como se mais nada 
importasse. 

Outra razão é o fato dos card games serem 
Jogos em que, ao contrário do RPG, existem 
vencedores e perdedores. O ser humano, que é 
extremamente competitivo por natureza, está 
sempre tentando provar que é melhor do que 
próximo — de qualquer maneira que funcione. 
Levando isso em conta, pode-se chegar a uma 
ambição parecida com a identidade e 
superioridade já citadas, em que alguém inferior 
nos padrões comuns de comparação (beleza, 
inteligência, riqueza...) pode vencer outro; basta 
ter um baralho melhor que o do adversário. Isso 
cria um novo padrão através do qual as pessoas 
comparam, principalmente dentro de grupos 
seletos de jogadores, quem possui o melhor 
baralho. 

Calma lá, ninguém aqui está afirmando que 
todos os colecionadores de card games têm 
problemas de auto-afirmação. Quem joga há 
algum tempo e freqiienta os points certos, 
contudo, certamente conhece dois ou três sujeitos 
assim (esperamos que não seja você). 


CARDS VS. RPG 


Muitos RPGistas acabam se tornando 
jogadores de card games, ou vice-versa - mas 
parece haver uma espécie de rivalidade entre os 
adeptos desses dois tipos de jogo. Certos 
amantes do RPG, inclusive, cultivam ódio mortal 
por card games. Isso se deve porque muitos 
points e livrarias, outrora reservados para RPG, 
agora estão sendo tomados pelos “cardíacos” 
(maníacos por cards). Por que isso acontece? 
Quais as vantagens dos cards sobre os jogos de 
interpretação? 





“coisa: diversão. 








São várias. A primeira delas é a facilidade em 
aprender as instruções — ao menos as regras 
básicas, porque sutilezas menores devem ser 
descobertas ao longo do tempo, mesmo pelo mais 
experiente jogador. O pequeno espaço necessário 
também colabora: em vez de grandes mesas para 
rolar dados e acomodar mapas, basta um metro 
quadrado para que dois jogadores disponham 
suas cartas (se bem que, durante certas partidas, 
esse espaço pode vir a ser insuficiente). 

A praticidade também faz grande diferença. 
Partidas de RPG exigem toda uma preparação e 
antecipação, com quatro ou cinco pessoas 
chegando em um horário combinado, 
transportando montes de livros e anotações, com 
grandes chances de que alguma coisa não dê 
certo e a partida seja cancelada. Com card 
games a história é outra — basta chegar em um 
point onde outros jogadores se reúnam, sacar o 
baralho e desafiar alguém para um duelo. Não 
é preciso reservar cinco ou seis horas para 
Jogar, pois uma partida dificilmente dura mais 
de vinte minutos. Mesmo um encontro casual 
pode resultar em jogo se ambos tiverem 
consigo seus baralhos, já que um baralho pode 
ser carregado no bolso (algumas coleções, de 
tão grandes, precisam ser transportadas em 
malas; mas o baralho de jogo em si não chega 
a ser tão monstruoso). 

Isso não significa, claro, que este ou aquele 
jogo seja melhor. São apenas diferentes, 
destinados a agradar pessoas diferentes — ou 
nem tanto, já que muitos gostam tanto de 
RPG quanto de card games. Não há razão 
para que exista inimizade entre RPGistas e 
cardíacos. No final, todos buscam a mesma 


MXYZPLK 


li do 


cara ame 
mais famoso 


do mund 








onta-se uma lenda sobre como 
surgiu Magic: The Gathering: 
= Ne] antigamente, em uma época 
=)" imemorial (há uns dois ou três 
meo anos), O professor de análise 
erro Richard Garfield visitou a então 
pequena editora Wizards of the Coast, para 
oferecer-lhes um produto que havia criado: 
Robo Rally, um jogo de tabuleiro onde robôs 
malucos apostam corrida em uma fábrica 
enlouquecida (você conheceu esse jogo em 
DRAGÃO BRASIL &7). O pessoal da Wizards 
até que achou legal, mas as dificuldades de 
produção para fabricar Robo Rally estavam 
além dos recursos da empresa na época. “Você 
não tem nenhum outro jogo?” perguntaram, ao 
que Richard respondeu: “Na verdade, tenho 
aqui este jogo de cartas que chamo de “As 
Cinco Cores da Magia”, mas acho que vocês 
não vão gostar...” 

Eles gostaram. E o resto do mundo também. 
O tal “As Cinco Cores da Magia” virou Magic: 
The Gathering, o primeiro card game do 
mundo. Foi um estouro! Todos queriam jogar e 
colecionar Magic. À pequena produção da 
Wizards of the Coast mal podia dar conta dos 
pedidos - e nem dos milhões de dólares que 
chegaram! Muitos outros card games vieram no 
embalo, como Spellfire, Jyhad, Huminati, 
Doom Trooper... são quase 80 títulos 
atualmente. Mas nenhum deles consegue sequer 
arranhar a supremacia total de Magic, que hoje 
conta com versões traduzidas em alemão, 
francês, italiano... e português! 


AS CINCO CORES 


Magic: The Gathering não tem nada a ver 
com RPG — só parece, por ser também baseado 
em fantasia medieval. O cenário é Dominia, um 
reino de fantasia onde magos poderosos travam 
uma guerra entre si. Em Magic o jogador faz o 
papel de um desses magos: cada mago tem 20 
Pontos de Vida, e vence quem conseguir 





reduzir os Pontos de Vida do adversário a zero, 
através de ataques com criaturas ou feitiços. 

Há, basicamente, dois tipos de cartas em 
Magic: lands (terrenos) e spells (feitiços, 
magias). As lands servem para fornecer mana, a 
energia mística que faz os feitiços funcionarem, 
de modo que coisa alguma pode ser feita se não 
houverem lands na mesa. Cada feitiço tem seu 
próprio custo em mana: quanto mais poderoso o 
feitiço, mais mana ele gastará para funcionar, 
Os feitiços são os mais variados possíveis: 
convocação de monstros, encantamentos, 
criação de artefatos, contra-ataque de outros 
feitiços.... centenas e centenas, literalmente. 

Os feitiços mais importantes costumam ser 
aqueles que convocam criaturas; as criaturas 
formam os exércitos de cada mago, que atacam 
o adversário ou defendem seu comandante 
contra o ataque das criaturas inimigas. Cada 
criatura tem dois números que definem seu 
poder: Power (Poder), sua força de ataque; e 
Thoughness (Resistência), seus “Pontos de 
Vida”. Quanto mais alto, melhor. Muitas 
criaturas têm ainda poderes adicionais, como 
Vôo (o ataque da criatura não pode ser 
bloqueado por criaturas que não voem 
também), Iniciativa (ataca primeiro), 
Atropelamento (seu ataque “passa por cima” de 
uma criatura que defende), Formar Bando (pode 
unir-se com outras criaturas), Regeneração 
(pode recuperar-se do dano sofrido), entre 
outros. Quando os poderes são grandes, podem 
exigir um certo custo em mana para a ativação. 

Existem cinco categorias de magia, cada uma 
representada por uma cor: branca, azul, verde, 
vermelha e preta. De modo geral, um feitiço de 
determinada cor não pode ser usado sem uma ou 
mais manas daquela cor. Cada cor tem seu 
próprio arsenal de feitiços e criaturas, de modo 
que um jogador pode formar um baralho com 
cartas de uma única cor — ou então misturar duas, 
três, quatro ou todas as cinco cores, dependendo 
de sua estratégia. Existem ainda os artefatos, 
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objetos mágicos que não são ligados a nenhuma duzentos pontos de venda autorizada da Devir, 
cor específica, e podem ser usados com a mesma | espalhados por todo o Brasil. O preço flutua com 


eficácia por magos de todas as cores. a cotação do dólar, mas o Starter Deck (baralho 
A MAGIA NO BRASIL inicial) custa em média R$ 14,00, e os Booster 
Packs R$ 2,50 cada; os Boosters (pacotinhos 
Além de primeiro card game do mundo, avulsos) são mais baratos que os originais em 
M agic: The Gathering também foi o primeiro inglês , porque trazem 10 cartas em vez de 15. 
a desembarcar no Brasil — trazido pela Devir Duas cartas do pacote são lands, sete são 
Livraria. Não estamos falando aqui de uma comuns e uma é incomum ou rara. 
primeira versão traduzida (nesse caso o título A Devir tem grandes planos para o Magic: 
pertenceria ao Spellfire da Abril Jovem), mas pensa-se em lançar, além do baralho, uma 
sim de originais importados. O desempenho versão traduzida da Duelist - a mais 
comercial do jogo parecia incerto, e no conceituada revista especializada em card 
princípio apenas os próprios funcionários da games, —- e também um livro contando a história 
Devir jogavam Magic na versão original. Aos | de Dominia. Também é cogitada a criação de 
poucos a situação foi mudando, os jogadores uma equipe especial de instrutores, que deverá 
começaram a descobrir Magic e outros card viajar por todo o Brasil para ensinar o jogo. 
games... e deu no que deu. Mas o plano mais audacioso é o Campeonato 
Apostando nesse novo mercado, a Devir Brasileiro de Magic: The Gathering, com quase 
acertou com a Wizards of the Coast a produção 1 ano de duração, sendo a grande final 


de cartas em nossa língua. Magic: The Gathering disputada em maio de 96 — durante o IV 

em português tem o mesmo nome, e corresponde ' Encontro Internacional de RPG. Este torneio 
à quarta edição americana (a atual). A equipe da' deverá definir um campeão brasileiro para um 
Devir Livraria levou quatro meses para traduzire | supercampeonato mundial que está sendo 
testar 416 cartas. Não se repetiu com Magic um organizado pela Wizards of the Coast. 





erro cometido no Spelifire abriliano: o verso das “Teremos representantes de todos os estados 
cartas é exatamente igual às originais, de modo do Brasil,” diz Thad Blanchette, o “Tadeu”, 
que elas podem ser misturadas sem problemas. A diretor de importação da Devir e também um 
única diferença importante é que todas as cartas dos responsáveis pela tradução de Magic. “Os RA Must attack cacth pera pesa 
sobre ante (aposta) foram removidas: na versão competidores serão divididos em três ferido gd 
americana, é comum que cada jogador aposte categorias: Divisão 1, a categoria ilimitada, E mio fem ameti ae 
uma carta durante as partidas - mas, tendo em onde valem todos os tipos de cartas já lançadas | [R Imumainsião rippine isa a nei 
vista a fama dos jogos de azar no Brasil,a Devir — ficando essa categoria reservada aos grandes Ega 
achou prudente colocar de lado essa opção. colecionadores e seus “superbaralhos”; Divisão 
A qualidade gráfica das cartas é 2, apenas com cartas da quarta edição 
inquestionável: foram impressas na Bélgica, americana, valendo tanto as cartas originais 
como todas as demais cartas de Magic, porque quanto as traduzidas; e Divisão 3, onde cada 
apenas as gráficas daquele país alcançam a jogador recebe um Deck e dois Booster Packs 
qualidade exigida pela Wizards of the Coast lacrados - devendo usá-los para montar seu 
(pena que ficou difícil para os belgas entendera baralho de jogo na mesma hora. Assim, evita-se 
divisão silábica da língua portuguesa, e ela não que o poder aquisitivo prejudique o equilíbrio.” 
está correta em algumas cartas). A distribuição 
não é feita em bancas, em sim nos quase - PALADINO 
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Ea] uem já conhece o jogo Magic: 


ADS 


Wi The Gathering sabe que não é 
Q45 Gl um jogo de cartas comum, mas 
7 4 |] sim um jogo de cartas 

mBerd) colecionáveis. Enquanto um 
baralho normal de naipes tem um número 
fixo de cartas, que nunca muda (quatro ases, 
quatro reis, etc...), nos baralhos 
colecionáveis isso muda por completo. Um 
baralho pode ser totalmente diferente de 
outro. Dentro da edição “normal” de Magic, 
a série ilimitada, existem centenas e 
centenas de cartas classificadas em comuns, 
incomuns e raras — que são trocadas como 
figurinhas pelos famintos colecionares. Uma 
vez que o apetite desses fanáticos parece 
insaciável, a Wizards of the Coast teve uma 
idéia: lançar as chamadas séries limitadas 
de Magic: The Gathering. 

Uma “série limitada” é um grupo especial 
de cartas de Magic. Ao contrário da série 
ilimitada, publicada continuamente, as 
limitadas são editadas apenas uma vez — e 
depois não podem mais ser encontradas nas 
lojas. Quem não comprar logo, dança! Com 
isso, as cartas das séries limitadas ganham 
um valor incalculável para os 
colecionadores. | 





TÁTICAS MATADORAS 


Mas as séries limitadas não servem apenas aos 
colecionares: se combinadas com o baralho 
original ilimitado, podem criar autênticas “táticas 
matadoras”. Certas cartas antigas, antes 
consideradas fracas e de pouco efeito, agora 
podem ser mortíferas quando aliadas a algumas 
novas cartas limitadas, 

Vejamos, por exemplo, um baralho 
composto apenas pelos vários tipos de 


The Generations 








cartas Summon Goblins: os Goblins são 
criaturinhas medíocres, fáceis de serem 
destruídas, quase sempre 1/1 (ou um pouco 
mais, com o uso dos Goblin Kings). Sua 
única vantagem é o baixo custo em mana 
para convocá-los. Não é um baralho muito 


eficiente, mesmo que você tenha um maço 


mínimo de 60 cartas (a menos que esteja 
lotado de lands). MAS... colocando no 
baralho certas cartas limitadas, a história é 
outra: acrescente algumas Goblin Cave 
(que torna todos os Goblins +0/+2), Goblin 
Shrine (torna todos os Goblins +1/+0) e 
Goblin Grenade (sacrifique um Goblin pra 
causar 5 pontos de dano em qualquer alvo). 
Inclua ainda alguns Lightning Bolt 
tradicionais e também Chain Lightning 
(igual ao Lightning Bolt, com a diferença 
de que o oponente pode rebater pagando 
dois manas vermelhos). Voilá! Com um 
custo de mana extremamente baixo, seu 
oponente estará derrotado antes de saber o 
que aconteceu! 

Além dessas novas possibilidades, as 
séries limitadas presentearam os jogadores 
com cartas bem excêntricas — como lands 
com outros poderes além de fornecer mana, 
e cartas poderosas que precisam de duas 
cores de mana diferentes para serem 
usadas. As cartas limitadas podem ser 
reconhecidas por um pequenino símbolo, 
abaixo do canto inferior da ilustração. O 
símbolo é diferente para cada série: uma 
bigorna para Antiquities, uma espada para . 
Arabian Nights, uma coluna grega para 
Legends, uma lua para The Dark, uma 
coroa para Fallen Empires, e um floco de 
neve para lce Ages. 
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“cartas — todas 





* com impressão forte, de bordas pretas. Foram a | 
" impressas em pequena quantidade, e vendidas como o as mio uma. 
* curiosidade. Foi um furacão! Em questão de minutos E e na noites”. Gênios, 

— toda a coleção foi vendida, e uma segunda remessa foi o o " sultõese outras. 
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a , Mica feira de RPGs e card games realizada À 

* nos BUA Lá foi apresentado um estranho jogo 
* de cartas colecionávyeis, chamado Magic: the 
Galhering, Edição Alfa. Eram cerca de 300 cartas 


| limitada para Magic. : 
* Composta de mais ou . 
* menos 80 novas 
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| “A segunda edição ficou conhecida por Edição Beta. 
o Co cartas tiveram seus textos modificados, outras 
“| foram incluídas (como os círculos de eco pretos), € 
| atiragem foi muito maior. 
FA terceira edição de Magic foi chamada de Unlimited 


 Cilimitado '). Eram cartas já de bordas brancas, mas 


Rodo) Impressão forte, e continham em si as séries 
a Alfa e Beta, Durou algum tempo, até surgirem os 
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Ro com cerca de 100 cartas 
Sel diferentes - umas com desenhos iguais para 

* representar O mesmo tipo de carta - e muitos 

| amtefatos (cerca de 60% da coleção). Eram 

E apresentadas em Booster Packs com 8 cartas cada, 
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ntiquities 
O segundo suplemento de Magic 
pirava em torno da guerra entre os 


artefatos maravilhosos. durante 
É cartas deAniiquitiese 


(* Antiguidades”) foi uma série 





“figuras árabes 
“apareciam has cartas. 


DE special powrrs, attack, or defead, Alcounters E 
RE and enchantmente on the: eecatteo remain but are Ee. 
so queof play. If Oublictre is ren oves creaturo | 
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Ro estruturado 6 


“coerente, que teve titagem de alguns milhões dec cartas. 
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— Arabian Nighis, e retirando | 
outras de circulação (porque. eram muito complicadas. ou 


— desequilibravam. ú jogo, ou por simples capricho). A esta nova 


“sémie deu-se o nome de Revised ( Revisada”). Porcausa disso, 
muitas cartas da série ilimitada estão agora com valores 


E absurdos, graças à ação dos colecionadores. A Revised 


"= contava com mais ou menos 320 cartas, e eram vendidas 
em Decks de 60 cartas ou Booster Packs de 15 cartas. 
























































: alguns) toméios ds deiontia que E 
duas Legendsi iguais. não E 
- podemestarnamesaao Eh, 

mesmo tempo, ouserão 

buried(enterradas no. | 


À primeira nd Fr: 
cemitério). Da mesma forma, bo 


realmente grande de Magic. o Ç E 
épocaa Wizards ofthe Coastjá tinl O Ed todas as cartas Legends são — 
planos de produzir um suplemento 8º Enf Pino | o | restritas - só podem 
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Em Fallen Embir es a Wizardo of the Ro bolou uma 


ao E ada À | novidade: uma mesma carta pode vir com até três REGA 
E | a f É , , no n "ilustrações diferentes — aliás, muito bonitas comoé 
CR O "característica das séries limitadas de modo geral. Elas têm. oo E 

mesmo efeito em termos de jogo, só mudam mesmo as | 

figuras. Uma verdadeira alegria (ou desespero!) paraos o o q 


colecionadores, que podem contar com três variedades de 
cada carta. Esta série começou a ser vendida no Brasil no 
começo deste ano, em Booster Packs com 8 cartas cada, e 
ainda pode ser encontrada nas livrarias 7 
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| 4h Edition(“Quarta 
hM Edição” ') é uma nova. A 
E versão da Revised, agora 4 

EE incluindo algumas cartas 
Ren NE oriundas. das séries Arabian 
| “Nighis, Antiquítios, Legends e The Dark. Algumas 
— Cartas da Revised original foram eliminadas, como 
E Doppelganger, Clone é as manas duplas = terrenos que 
= podiam fornecer. duas cores de mana, em vez de apenas 
o uma. Agora a as cartas são encontradas em Starter 
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A séc Ice Ages (“Idades do 
* Gelo”) pode ser utilizada oo q 
“Sozinha ou em conjuntocomo E RE 
| Magic: Aih Edition. São cartas . paia a aa 
que narram o período glacial de ER mia TEA 
' Dominia commagiase | Ma AR 
= emiaturas ligadasao gelo, | 
guerras entre iribos esquimós, 
= ecartas que auxiliam cores 
o adjascentes (cartas brancas que em No o com o 
* euramcriaturasverdes magos Wo | cu e o | | 
azuis que ficam mais efetivos se | , | AE B é Ç Ene ESSA 
| você jogar com Preto...) A série é | E ot | e A 
compostade Só) cartas epossui e E da 
E como novidade « os cumulative upkeep 
o | o costs um custo a manter uma carta 
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Es "que anda oc com. os beilhos (e 
mA COMO: bolso) de muita gente. 

Ç Chronicles não vem com cartas 

|| iméditas: trata-se de uma 

| reedição das 124 melhores cartas 

| de sérios limitadas já esgotadas 

| -Arabian Nighis, Antiquíties, 

"Legends e The Dark. Aúnica 

* diferença é que as novas cartas 

* têm bordas brancas, em vez das 

"bordas pretas das cartas 

ma Originais, — mas elas têm o 

- am efeito no: Jogo. Par 
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Entendo. por que algumas cartas dk Mg Qhe Qaiheri 


são restritos ou proibidos em Torneios 
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m DRAGÃO BRASIL LH, na 
seção Pergaminhos dos 


Focolhido pelo jogador) « comprar 3 cartas ISS | 
) k Várias destas tornam o baralho MUITO. : RS 

| Leitores, foi publicada uma rápido, ou fazem seu adversário s suar frio 
B=21| carta enviada por Marcelo Del (com a ajuda de um Black Vise). 
o É) Debbio - diretor de. eventos da E Balance ficou restrita com a chegadas da 
“Camarilla, associação de RPG e card. o ni série limitada Ice Ages. Existe o uma 
— A carta protestava contra. informações cartas chamada Zuran Orb, que diz o 
- erradas divulgadas em outra revista de RPG, * “Sacrifique um terreno para ganhar o a 
É anã as a oficiais pn em * pontos de vida”. Agora somé Balance | + 
7 Co uran Orb + Dingus Egg. Esta é uma 
combinação complicada, mas se ganha o 
jogo rapidamente. o o RR 
H Berserk, uma mágica instantânea Neide DO is GS Dinit Gon 



























REPITA A, 


E para cá, muitos ends têm nad o À 

- que essas cartas têm de tão: especial? | Por e Dobra « o poder de uma criatura, Até aí tudo ; ee 
“que devem ser controladas? Fomos | bem, mas e se nós aumentarmos o poder | & no 

* perguntar ao próprio Marcelo, e ele. explica: - dela? Howl From Beyond de 8... total 12.. AVE 

| “Desde que comecei a jogar é à organizar " 000ps, 24! Ou ataco com à fadinhaemais IN 

E torneios de Magic, 08 jogadores - = o Re CORE Growth, Giant Growih, Berserk. São 6 

ne principalmente os iniciantes — sempre | o 14 pontos de dano: com Re 3º manas 

- escrevem perguntando por que as cartas E — verdes. Apelação! | 

- restritas na lista da Camarilla estão lá. Para MR Black Lotus, a locado E. 

* cada torneio oficial, sempre divul gamos | "considerada a mais valiosa de todas à as. : 

* regulamentos que incluem sempre uma lisa * cartas de Magic, sendo que existem apenas 

| “especial: as cartas restritas, que só podem. -- cinco no Brasil. Um artefato. de custo zero, | 

" aparecer UMA vez no baralho (outras cartas que quando sacrificado geratrês manasde | 
* podem aparecer até quatro vezes); e cartas — qualquer cor. Os usos são infinitos: colocar | aco O a 
“Proibidas, que não podem estar no o baralho mu qualquer criatura com custo 4. (ou mais, se, Ea nr pi 
E de o nenhum ? o o — você também. possuir Moxes) como um. É Si lo 


Juggernautou Sengir Vampire, logo a 
As CAR TAS RES T RI ras. Primeira rodada; ou a lendária e matadora 
| Combinação Channel + Fireball + Black 
U ame árias são restritas por serem. — Loms capaz de vencer 0 jogo antes que « o 
' raras e difíceis de encontrar no. Brasil; são. adversário sequer compre uma carta (como 
“ muito antigas, geralmente parte das séries | ocorreu em uma partida durante « o no as : 




















“ limitadas Arabian Nights, Antiquíties: ou o 0 Totcio Teenpoint de Magic). Rs . e 
' Legends, Essas cartas eram de fácil acesso. - À Braingeiser, Wheel of F ortune E E 
* no mercado americano, quando foram Underworld Dreams. Underworld Dreams 
k “lançadas, mas aqui a história é outra. Outro o é uma carta da série Legends, quetazo | A ap 

PÇS “A ver player has more lands 
- motivo é que uma carta. restrita ma não | oponente sofrer um ponto de dano por mto | = rap 
* parecer muito forte sozinha, masé | carta comprada, Use. quatro destas. no CDs dep id 
"necessário especular sobre todas as “baralho, somadas a vários Howling Mine, | iriamos RR RO 
* probabilidades do uso de tal carta. Tente  Braingeiero e Wheel of Fortune para vero eo a 
" imaginar qualquer das cartas seguintes estrago! Brain Geiser e Fork figemo o. | E 
* aparecendo quatro vezes em um baralho, - grimório do adversário acabar é em 


na fungo com as na possíveis | Segundos... Be 
E ns Candelabra of Tabs, asteiata. a e 
K nu Ali From Cairo, uma criatura vermelha. o pague x manas sem cor para. desvirar É 
= Que, enguanto estiver no jogo, anula o. “terrenos. Não parece grande, coisa a 
- qualquer dano que reduziria os: pontos de Primeira vista, mas no. suplemento | 
- vida do jogador a menos de 1. Nesse cast O Antiquítios havia três. terrenos chamados — 
* jogador fica com um único ponto de. a e RA 
* se puder protegê- Jo (com Wards, esa que forneciam « em Dona ja manas e 
“Cloak qu Anti- -Magic Aura), ficará | estas cartas estão de. volta. na nova série 
* praticamente invulnerável. Naa Chronicles). Se temos ao manas eso. 
HM Ancestral Recall, uma, mágica E | precisamos de3 para desvirar doa os. E 
“instantânea azul. Custa apenas um mana - terrenos novamente, então temos fa o me 
€ azul, e faz [o à Fanger player (alguém — ; a Todada. ] Fireball? Disintegrate? | TR 




























EAN! | e 

























o já o ouvirám inda o 
combi na: a É Fireball, capaz de 








rest ul são O atetetos 


escolher qualquer carta de seu grimório e. 
razê-la diretamente para sua mão. Isso 
geralmente resolve qualquer problema, ou. 












O Demonic Tutor praticamente dobra sua 
chance de conseguir uma carta específica 
dentro de seu baralho. Se um A é mano. 
imagine quatro... 

| E qe s Cone, permite reembaralhar — 



































Opponent must discard 
X cards at random from 


am hand. If opponent docsn't 
a have enough cards in hand, 
entire hand is discarded. 
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- Do — alem des cartas restritas, | 
que deveriam ser usadas uma única vez. 
== Fork, uma magia de interrupção 


o pe instantânea. a so o 
a etc. e sua à imaginação. E Ss 
EE | Ivory Tower, dá ao jogador o ponto de 
1 0R vida para. cada carta que ele tiver na mão, 





no a jogar as cartas que tem na mão, se tiver | 
duas Ivory Tower na mesa é sete cartas na: 


pontos de vida por rodada — ou mais, com, 


TE uma Library ofLeng, que permite 
ultrapassar o. limite de sete. cartas. Ronan 
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Eid Tutor, Catia a que permite. a 
ossibilita uma vitória com AQUELA carta. | 


o E Mah g Workshop, terreno, fornece a 
o manas sem cor para serem usados nao a 
Ec de artefatos. Duas dessas na 
| o mesa significam seis manas por) rodada. para a 


mão (algo nada difícil de ocorrer), recebe 6 mod. 


6; Resiruffic your graverand 
E mto vour Rbrars. Remove 
| Felden's Cane from the game. 
Fold fmoud te ferro sbre 
carnes frozes im sino Regecss 


ne Ea die na | o o o 
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so Moxes são cinco cartas de das Pearl. di 
| . * Emerald, Ruby, Sapphire e Jet. Cada uma é o a 
| um artefato que fornece um mana deu uma. na 
7 ou específica. Uma delas j já é uma: Pe 
- Vantagem muito gr ande, mas mais de uma Ea 
Bo fatal no início do jogo. Como são artefatos 
“ vermelha, dobra o efeito de qualquer feitiço. a custo zero, podem ser colocadas na mesa ao 
DO a (ao contrário dos terrenos, . o 
que só podem ser baixados um por prado, e 
RR NnOR pode ter muitos manas logo ta neo 
mm rodada - e isso O faz muita 
e o oueração 
* acima de quatro. Como você não é obrigado - WE Mirror af um nnváBio Você 
y “pode sacrificá-lo para trocar de pontos do No 
vidas com seu. adyersário, “Está 20 a | para : e 
(sk, tok, e E ndo está 20 a E a 



















































































Bronze Tablet, Conias From Below, 
Darkpaci, Demonic Attorney, Jeweled 
do ds dana é sm: Pe. elas 


E ão é é necessário apostar cartas € em jogos 
detorneio. Res 
“Chaos. Orb ê Fuller Sai. Estas cartas 
devem ser literalmente arremessadas sobre | 
amesa, eo lugar onde elas caírem — 
determina o efeito. Usar uma carta destas 
quase sempre termina em confusão: | 
gadores brigando para esconder suas 
artas, discutindo se tocou ou não: tocou, 
spalhando. suas cartas por todas : as. mesas 

0 torneio para salvá-las... Conta-se a | o 
istória de um competidor que rasgou uma. | 
haos Orb em pedacinhos antes de j Jogá- da É 
riando uma pequena chuva: que tocou 
uase todas as cartas que desejava! | e 
| Divine Intervention e Mhahrarud o são. 
artas que mandam você jogar outra 
partida, e outra, e outra, e tornam o jogo . 

| terminável. Como. os torneios devem ser E 
ealizados dentro de um limite de. tempo, — Ro 
estas cartas estão fora. | o 
Time Vault, um artefato. Vire a a a 
para jogar novamente. Esta é prata E Tg 
ey carta mais poderosa de todo o Magic: no A enem 
Gathering (ainda mais se você incluir 
Twiddle). Sem dúvida Richard Gac gpa 
deve ter se arrependido de eriar tal carta e sa Rb a 
: e retirou -a dos torneios. oficiais, | co A 








| “IT do nor remember whathe said to 
her À remember hor fiery eyes, fixed 
upon hum jor an instant. f, remember 
“flash, and the hot breath of stdiden 
Names made me turn away. W hem [ 
looked again, Angus ias gone. A 
Wayfarer, ox neciing E, ady y Orca 
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Vale lembrar que estas cartas s são restritas 
ou. proibidas apenas em torneios oficiais da e O. 
Camarilla; nem todos os torneios seguem | | 
essa mesma lista. de restrições, masa o 
maioria o faz, pelos motivos já Rphéndo 
Além. disso, fora de torneios, o uso das. . 

cartas é livre - a menos que os jogadores — a 
combinem 0) contrário. RR o o o | 
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=9] e uma explosão criou tudo É 
e Je existe, então seria adequado dizer 
Fam: que Magic: The Gathering foi o 
| Big Bang que resultou no universo 
“= dos card games. Mas não a única. 
Foi seguida de numerosas explosões menores, cada 
vez mais numerosas: hoje calcula-se a existência 
de mais ou menos oitenta baralhos de cartas 
colecionáveis. E que grande empresa de jogos seria 
idiota o bastante para ficar fora dessa? Não a TSR, 
com certeza. Poucos meses depois do surgimento 
de Magic, chegava ao mercado um card game 
baseado nos mundos-universos de AD&D. Era 
Spellfire: Master the Magic. 

A chegada da primeira edição deSpellfirenão foi 
muito bem recebida a princípio. Suas regras eram 
consideradas “bobinhas”, sem a complexidade e a 
elegância deMagic. As ilustrações das cartas eram 
todas reaproveitadas de outros produtos da TSR — 
todas muito boas, é verdade, mas o público norte- 
americano já estava cansado delas. Esses e outros 
fatores deram margem a comentários do tipo 
“Spellfirefoi feito na correria, durante um fim-de- 
semana, só para pegar o embalo de Magic”. 
Verdade? Muito provavelmente, exceto pela parte 
sobre o fim-de-semana... Mais tarde foram lançadas 
novas séries de cartas que inovaram o jogo e 
fizeram-no mais atraente, mas ainda assimSpellfire 
nem chega aos pés do todo-poderoso Magic na 
preferência da galera. 


BRASILEIRO GOSTA? 


Há até bem pouco tempo, essa situação se 
espelhava também no Brasil. Os freguentadores de 
livrarias de produtos importados logo descobriram 
os cards importados de Magic, apaixonaram-se, 














ELLFIRE 


poder da magia 


victaram-se, e logo Maio noitada are Jyhad, 
com seu bonito visual, também foi bem recebido — 
mas poucos deram bola para Spelifire. 

A coisa mudou radicalmente no começo deste 
ano, quando a Editora Abril Jovem tornou-se 
representante da TSR e deu início ao lançamento 
de produtos AD&D no Brasil. Com issoSpellfire 
tornou-se O primeiro card game com uma versão 
traduzida para a língua portuguesa — e, sem O 
idioma inglês para atrapalhar, o número de 
adeptos vem aumentando cada vez mais. Hoje, 
mesmo com a recente chegada de Magic em 
português, os dois jogos ainda rivalizam a 
preferência brasileira. Os grandes eventos de 
RPG, onde havia apenas campeonatos deMagic, 
agora reúnem também jogadores de Spellfire. 


BARALHOS MISTURADOS 


Mesmo antes da chegada da versão traduzida, 
já existiam no Brasil numerosos jogadores e 
colecionadores de Spellfire — e todos têm uma 
grande preocupação: as cartas traduzidas são 
compatíveis com as cartas originais? Sim, pelo 
menos a princípio. Não há diferenças nas regras, 
ilustrações ou numeração. Não fosse pelo texto, 
seria impossível saber a diferença — porque, na 
verdade, as cartas nacionais não são inteiramente 
“nacionais”: elas foram impressas nos EUA, pela 
própria TSR, levando apenas o texto brasileiro. 
Portanto, em termos de papel e impressão, a 
qualidade é absolutamente fiel às cartas originais. 

Então posso acrescentar cartas nacionais ao 
meu baralho importado ou vice-versa? Há um 
probleminha quanto a isso: o verso das cartas 
nacionais é diferente. Traz o texto em português 
em vez de inglês, com outra cor, e ainda o 
acréscimo do logotipo da Abril Jovem. É como 
usar cartas marcadas. Isso pode fazer pouca ou 
nenhuma diferença para a maioria dos jogadores, 
mas um “craque” (ou alguém que conheça o 
baralho adversário) pode tirar vantagem disso. 
Portanto, embora possível, não é recomendável 
que as cartas sejam misturadas. Mas nada impede 
que um baralho importado seja usado contra um 
adversário que tenha baralho nacional, 
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MUNDOS DESPELILFIRE 


Até o momento a TSR lançou exatos 797 cards Spellfire. cartas genéricas de AD&D e cartas para mundos 
Assim como as cores de Magic, Spellfire também usa um específicos, de modo que podem ser formados baralhos 
certo critério de divisões — que são, nesse caso, os mundos- apenas com cartas de um mesmo mundo. Eis como os 
universos de Advanced Dungeons & Dragons. Existemas mundos estão distribuídos: 
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Gen Con 94 


Estes são raríssimos cards promocionais, lançados durante a Gen Con 94, uma grande 
feira de jogos dos EUA. "The Legendary Artifact” é o único artefato AD&D do jogo 

- Spellfire — podendo ser unido a um campeão de qualquer mundo, e aumentando seu 
nível até 10; e “Geneva Conclave” é uma fortaleza capaz de lançar feitiços e resistir 
a qualquer evento, podendo ser anexada a um reino de qualquer mundo. 
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A fá é Uh A a E | ter em algum momento. Não Joga? Nesse e 
Ens 4 caso vale explicar queJyhadera um jogo de 
cartas colecionáveis no estilo de Magic: The Gathering, um 
| ad mas ligado ao universo de Vampire. E o que veio depois de 
Ê ) Vampire? Werewolf? Então... - “ 
RAGEé o card game baseado em Werewolf: The Apocalypse. 
| (ou Lobisomem aqui pra nós), o segundo RPG da série 


Ú, % É Ç ards Storyteller. A primeira coisa que se nota nos cards de RAGE 


“éaqualidade gráfica, com certeza a maisaltaem todos os card tbb-+ 


games do mercado. As ilustrações são excelentes, com cores 


| y 
do ] O é O vibrantes. Cada carta é plastificada, muito resistente e durável, 


aa 
o) 


| e com uma pequena holografia no canto inferior. Se a editora . «ais 
| L ; White Wolf pretende atrair mais colecionadores do que | 
| O ] Gg 0, 17) e 17) a Jogadores, está no caminho certo. if 
E Isso não significa que o jogo em si sejaruim. Pelo contrário, “em 
| | suas regras são inovadoras em muitos aspectos no turbilhão 
ú, À 0, C al Í $ € de cartas colecionáveis que assola o mercado norte-americano. 
Como de costume, porém, o manual dojogo deixaum pouco |. 
É p a desejar — e muitas dúvidas regulamentares acabam surgindo my 
cedo ou tarde. É provável que um livro de regras mais | 
abrangente seja editado em um futuro próximo, como Já 
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RAGE é basicamente um jogo de lutas. Você controla uma 
matilha de lobisomens, e talvez outros seres e espíritos, para 
venceras matilhastivais e derrotar Wyrm—a entidade maligna 
que ameaça destruir o mundo. Vence o jogo aquele que reunir 
certo número de Pontos de Vitória, determinado antes da 
partida começar. Esses pontos geralmente são ganhos vencendo 
lutas contra lobisomens adversários ou agentes de Wyrm, mas 
também podem ser conseguidos de outras maneiras. E A 

Existem três tipos de cartas em RAGE, que são colocadas“ * 
So em diferentes lugares na mesa de jogo. Character Cards 
SATA ASA AO à (“Cartas de Personagens”) representam os lobisomens que 
| | estarão sob seu comando. Essas cartas são duplas: na frente, 

mostram a forma natural do personagem, como homem ou | 
lobo: e, no verso, sua forma Crinos — a forma guerreira, meio, * du 
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humano e meio fera. A Carta de Personagem indica o renome 
(“valor” da carta), tribo, lua, nome e seus três atributos 
básicos: Rage, Gnosis e Health. Rage é a ferocidade do 
personagem na batalha, Gnosis determina sua ligação com 
forças místicas, eHealthindica sua resistência a ferimentos. 
As Cartas de Personagem já começam na mesa. Um jogador 
não pode ter personagens repetidos na sua matilha, mas o 
adversário pode estar usando o mesmo lobisomens — gerando 
situações meio estranhas, onde o sujeito luta consigo mesmo, 
O segundotipo são asCombat Cards (“Cartas de Combate”), 


Mis que quase sempre definem o resultado da batalha: sem elas o 


" combate não acontece, porque em RAGE uma carta sozinha 
“não pode ser usada para atacar. O jogador precisa escolher 


= manobras, eventos e tipos de ataque do seu lobisomem 


através das Cartas de Combate; para cada golpe que seu 


fi. Jobisomem aplica, é preciso usar uma destas cartas. O dano é 
eae descrito nas cartas, e quanto maior o atributo Rage do 


pesonagem, mais poderosos são os golpes que ele pode usar. 
Sept Cards são o terceiro tipo, cartas que representam ações 
que não envolvem combate. São equipamentos, armas, 
eventos, efeitos místicos (gifts), aliados é inimigos. Podem 
alterar o resultado dos combates, mas não são cartas específicas 
para lutas. Sept Cards são o elemento surpresa do jogo. 


TODO MUNDO JOGA, JÁ! 


Cada rodada é dividida em cinco fases: fase de descarte e 
compras de cartas, fase de regeneração, fase de equipar ou 
colocaraliados e inimigos, fase de votação e fase de combate. 
Aliás, este é outro ponto inovador emRAGE: todo mundo joga 
ao mesmo tempo. Não existem turnos individuais, todos 


“a. realizam suas ações no mesmo turno. Dependendo da fase, 
em geralmente as cartas de maior renome agem primeiro, 


Na fase de combate, cada jogador escolhe um lobisomem 


292 é 


Co sujeito que vai 


poderá desafiar qualquer lobisomem ou aliado para um combate 


mess” —ou então atacar um dos agentes de Wyrm que estiverem no 


campo de caça. Alfas desafiados não podem recusar o desafio, 


Muy ao contrário de outros lobisomens ou aliados, Os inimigos 
me agem de forma um pouco diferente: qualquer pessoa pode 


colocar um inimigo nos campos de caça durante aterceira fase 
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do jogo. Quando ele estiver lá, alguém pode jogar cartas de | 


combate pelo inimigo quando um alfa estiver caçando. 


O jogo termina quando alguém conseguir juntar Pontos de 


Vitória suficientes. Cada ponto de renome de um aliado, 


personagem ou inimigo morto em combate vale um Ponto de al 
Vitória. Pode-se também conseguir Pontos de Vitória com 


votações e Sept Cards. 
QUE FIM LEVOU JYHAD? 


RAGEé o primeiro jogo de cartas colecionáveis da editora 


White Wolf, mas não é o primeiro situado no Mundo das ih 
Trevas; antes disso a editora cedeu os direitos deVampirepara 


a Wizards of The Coast (a mesma de Magic). O resultado foi 
o conhecido card game Jyhad. . | 


Jyhad espalhou-se feito praga vampírica entre os fãs de “om 


Vampiro: a Máscara -mas, contrariando a famosa vidaeterna  b 
dos Cainitas, isso não durou para sempre. Meses atrás Os CardS 


deJyhadsaíram de circulação. O motivo? A White Wolf teria 
rompido suas relações com a Wizards para editar seu próprio 
card game. O novo jogo teria compatíveis com RAGE, de 


modo que os dois poderiam ser combinados. As regras seriam Tg 


mais simples, bem diferentes de Jyhad —- que mantinha 
afastados muitos jogadores, assustados com a complicação 
desmedida dos regulamentos. A criação de um card game 


de Jyhad é um desrespeito para com os antigos adeptos do * 
jogo, que não poderão mais melhorar seus baralhos. 
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epois de Jyhad, Spellfire e 
PM Illuminati, surge um novo jogo 
aencão! de cartas colecionáveis inspi- 
“81 rado em um RPG: desta vez é 
See) DOOM TROOPER, baseado no 
RPG Mutant Chronicles, muito pouco 
conhecido nos EUA - e menos ainda no Brasil. 
E, antes que alguém pergunte: NÃO, este 
jogo NÃO TEM RELAÇÃO como sanguinário 
Doom dos micros PC! 

DOOM TROOPER é um jogo futurista, de 
fantasia tecnológica, ambientado na época 
em que a humanidade alcança as estrelas e é 
dominada por Mega-corporações. Algumas 
representam antigas nações de grande poder: 
Mishima seria o que sobrou do Japão, Capitol 
os EUA, eImperial o Reino Unido. Estas Mega- 
corps lutam entre si pela supremacia da Terra, 
mas, no caminho, esbarram eu outro poder do 
Universo: agora é necessário lutar contra a 
Dark Legion (Legião Negra), seres alienígenas 
que ambicionam destruir e corromper a 
humanidade. Para opor-se à Legião Negra 
surgiu a Brotherhood (Irmandade), que possui 
as Artes, ou poderes mágicos. A Legião Negra 
tem seus próprios poderes, chamados Dark 
Symmetry (Simetria Negra). 

Ao jogar DOOM TROOPER, o jogador faz 
parte de uma organização secreta chamada The 
Veil (O Véu), dedicada a manter o equilíbrio 
do Sistema Solar. Mas este equilíbrio é 
ameaçado quando cada membro do Véu luta 
por seus próprios interesses, pela conquista 
do poder, usando as Mega-corps e a Legião 
Negra para atingir seus fins pessoais, 


VOCÊ COMANDA 
OS TROOPERS 
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TROOPER permitem o jogo 
entre duas pessoas; são 
possíveis partidas entre mais de 
dois jogadores, mas, para isso, 
é preciso adotar regras 
especiais. O jogo é composto 
por vários tipos de cartas: os 
guerreiros, Doom Troopers que 
podem pertencer a uma das 5 
Mega-corporações, à 
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As regras de | DOOM 
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as cartas de missões, 





3. Valkyries may conjure the Arts 
3 of Changeling and Premontton. | 
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l dão tarefasFespeciais 


para que o jogador ganhe Pontos de Promoção ou 
Destino, e fique mais perto de ganharo jogo; cartas 
de equipamento, para deixar um guerreiro mais 
poderoso; fortificações, que geralmente dificultam 
ataques contra seus guerreiros; cartas especiais 
que trazem um efeito inesperado para o oponente; 
cartas de Dark Symmetry, poderes especiais para 
aLegião Negra; e as Artes, magias que podem ser 
usadas pela Irmandade. 

Quase todo guerreiro, seja ele umDoom Trooper 
ou do Kohort (guerreiros da Legião Negra), tem 4 
características:Fight, ahabilidade de luta corporal; 
Shoot, a habilidade de luta à distância; Armor, a 
resistência de sua armadura; e Value, o valor da 
carta, que é seu custo para ser colocada na mesa e 
também a recompensa por destruí-la. Cada 
guerreiro tem ainda uma filiação, seja em Mega- 
corps, Brotherhood ouKohort. 


O REGULAMENTO 





DOOM TROOPER pode ser jogado de duas 
maneiras: a maneira para iniciantes e a maneira 
standart. As regras para inicantes são simples, e 
não exploram todo o potencial do jogo — servindo 
apenas para que o jogador assimile os conceitos 
principais do jogo. Nas regras standarto objetivo 
é usar seu esquadrão, tanto os Doom Troopers 
quanto seu Kohort-para enfrentar o inimigo. Os 
Jogadores ganham Pontos de Promoção derrotando 
guerreiros inimigos, completando missões ou com 
cartas especiais. Vence o jogador que atingir 
primeiro um número pré-estipulado de Pontos de 
Promoção (geralmente 15 no jogo para iniciantes, 

“y e25no jogo standard), 
| Cada jogador começa 
sempre com sete cartas, e, no 
início de cada turno (ou vez), 
deve comprar cartas até que 
sua mão fique novamente com 
sete cartas, Ao final do turno, 
'* seojogador tiver mais de sete 
' cartas na mão, deve descartar 
algumas. Ele pode optar por 
| descartar mesmo que tenha 
| sete cartas ou menos. 

Cada jogador usa dots 
conjuntos de counters 
(contadores: uma espécie de 


placar, feito com dados, . 
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pedrinhas ou anotações em 
papel). Uma éparaos Pontos 
de Promoção, ea outra para 
seu Destiny Point Pool, seus 
Pontos de Destino, que são o 
“combustível” para realizar 
ações e trazer guerreiros 
para seu lado — mais ou 
menos como o mana de 
Magic: The Gathering. 
Trazer um guerreiro custa O 


You may bestow DARK 


pode serfeito diretamente contra 
o adversário. Por isso é 
importante ter sempre guer- 
reiros sobre a mesa. 


QUEM PODE 
MAIS? 


DOOM TROOPER tem 
cartas bonitas e coloridas, com 
ilustrações sombrias, mas 


valor dele em Pontos de | 6) SYMMETRY GIFT cardsonthe BB limpas; na maioria das cartas 


Destino. Cada jogador 


comemos 


começa comapenas 5 Pontos ER (ER 


PAO 


de Destino, mas pode ganhar 
mais gastando uma ação 
para meditar. Para cada ação meditando, o 
jogador ganha um Ponto de Destino. 

Emcada turno o jogador temdireito atrêsações, 
que podem ser as mais variadas: o jogador pode 
adicionar um guerreiro a seuesquadrão, fazer com 
que um guerreiro procure abrigo (ele não pode 
atacar estando abrigado, mas ficamais protegido), 
fazê-lo sairdo abrigo, meditar para ganhar Pontos 
de Destino, equipar um guerreiro, dar um Gift 
(Dark Symmetry) aum guerreiro da Legião Negra, 
ordenar uma missão ou atacar. A ordem dos eventos 
não importa, exceto pelo ataque — que só pode ser 
feito uma vez durante o turno, e deve ser a última 
ação realizada. Ojogadornão é obrigado a realizar 
atrêsações; a partir do momento em que ele atacou 
ou descartou cartas (isso não conta como ação, 
mas deve ser a última coisa feita antes do turno do 
adversário) não tem direito a mais ações. 

O ataque segue algumas regras: um guerreiro 
filiado a umaMega-corpnão pode atacarninguém 
de sua corporação ou daBrotherhood; um guerreiro 
da Brotherhood só pode atacar guerreiros do 
Kohort; e um guerreiro do Kohort ataca quem ele 
quiser! O jogador que ataca escolhe quais guer- 
reiros atacam quem, e depois define a forma de 
luta (comtate corporal ou à distância). A seguir, 
podem ser jogadas cartas especiais para aumentar 
o poder de ataque e/ou defesa dos guerreiros. Para 
descobriro resultado de um combate, compara-se 
ovalor total do ataque coma armadura do alvo: se 
o valor do ataque é igual ou superior, o guerreiro 
atacado estará ferido. E, se um guerreiro é ferido 
novamente, será destruído — e o jogador vitorioso 
ganha Pontos de Promoção equivalentes aoN alue 
da carta valor destruída. Um guerreiro tem a 
opção de atacar e destruir guerreiros de seupróprio 
esquadrão: esas vitórias não rendem Pontos de 
Promoção, e sim Pontos de Destino. O ataque é 
feito contra os guerreiros do adversário, e não 
contra ele, a menos que o adversário não tenha 
nenhum guerreiro na mesa: neste caso o ataque 





. Hereric, bur nos GIFT OF : Ea 
DA CCAPOSTLE card | osdesenhos dos guerreiors são 


bem detalhados, embora isso 
talvez isso não interesse a 
colecionadores, porque a 
ilustração ocupa um espaço muito pequeno na 
carta. É um bom jogo, de partidas curtas e 
agradáveis, mas com uma falha que deveria ser 
evitada a todo custo nos jogos de cartas 
colecionáveis: vence quem tiver cartas de 
guerreiros mais poderosos — não importando tanto 
ahabilidade dos jogadores. Um jogador de maior 
pode aquisitivo pode comprar um grande número 
deBooster Packs(envelopes), selecionando apenas 
as cartas mais raras e poderosas para seu baralho, 
sem que o adversário possa fazer muita coisa 
contra isso. Não deveria ser assim. 

Por enquanto, DOOM TROOPER só existe 
em inglês e pode ser encontrado apenas nas 
livrarias especializadas em RPG e cards. Não 
há notícias sobre o lançamento de uma versão 
traduzida. 
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TSR não desistiu de sua 
parte no filão dos baralhos, 
mesmo depois da má 
aceitação de Spellfire nos 
EUA (bem diferente do que 
acontece aqui, diga-se de passagem). A 
fabricante do AD&D decidiu, se perdoam 





e lançou outro baralho, também baseado 
em Advanced Dungeons & Dragons. Mas, 
diferente de Spellfire, desta vez usa 
apenas elementos do universo de 
Planescape — a encruzilhada de 
dimensões do AD&D, onde governantes 
de infinitos planos de existência travam... 
guerras sangrentas! 

As BLOOD WARS (“Guerras Sangrentas”) 
vêm sendo travadas há incontáveis eras 
pelos senhores dos planos inferiores. 
Baatezus e Tanar"ris (para quem não 
conhece AD&D, pode-se dizer que são 
demônios) lutam entre si pelo domínio dos 
planos. Em meio a essas batalhas, muitas 
outras criaturas, deuses e aliados tomam 
parte: são forjadas alianças e traições. 


AS REGRAS DA GUERRA 


$i Quatro tipos de carta compõem o jogo: 
ua Battlefields, Warlords, Legions e Fates. 
Ra 


e. melhorado baralho da COR 


o trocadilho, “apostar em outra cartada” — 








O objetivo do jogo é conquistar 
Battlefields (“Campos de Batalha”) 
suficientes para ter supremacia sobre os 
oponentes. Antes do início da partida, os 
jogadores determinam quantos pontos 
serão necessários para ganhar o jogo. 
Cada carta de Battlefield tem um certo 
valor em VPs (“Pontos de Vitória”). A 
duração do jogo varia muito, dependendo 


ME ISS À 
- NCBighies Roso 


da quantidade de VPs, podendo resultar 
em jogos mais longos ou breves. 

Os Warlords (“Senhores da Guerra”) 
são OS sujeitos que partem para a briga, 
como os campeões de Spellfire ou as 
criaturas de Magic: The Gathering. Seu 
objetivo é impedir que o oponente 
coloque na mesa um Battlefield, e eles 
podem fazer isso de duas maneiras: por 
intriga ou por combate. Cada Warlord 
tem um determinado valor de IS, sua 
“força de intriga”, usada em desafios de 
intriga. Quando alguém faz um desafio 
de intriga, todos os jogadores podem 
escolher algum de seus Warlords para 
apoiar ou se opor ao desafiante. Ao final 
da escolha, os Warlords envolvidos na 
disputa podem usar seus poderes 
especiais — se os tiverem. O desafiante e 
o defensor sacam uma carta qualquer de 
seu baralho e consultam seu valor RR — 
um número aleatório que todas as cartas 
possuem. Esse número, somado ao IS do 
Warlord, determina o vencedor. 

Outra maneira de impedir a conquista, 
de um Battlefield é através de combate. 
Neste caso, entram em cena os Legions 
(“Legiões”) e Fates (“Destinos”), algo 
como os aliados e eventos de Spellfire. 
Essas cartas são preparadas com 
antecedência e colocadas junto aos 
Warlords, com a face para baixo, de 
modo que sejam reveladas apenas no 
momento do uso. Depois de escolhidos os 
Warlords para o combate, os jogadores 
devem comparar seu CS (“força de 
combate”): se a diferença for igual ou 
superior ao número de VPs do Battlefield 
envolvido, o desafiante vence. Caso 
contrário, o desafiado consegue 
conquistar seu Battlefield. 

VP, IS, €S, RR... se você achou o jogo 
muito cheio de siglas, saiba que ainda 
tem mais: cada Battlefield, Warlord e 
Legion possui um alinhamento, como os 
personagens de AD&D. São nove ao 
todo: LG (Lawful Good), LN (Lawful 
Neutral), LE (Lawful Evil), NG (Neutral 
Good), NN (True Neutral), NE (Neutral 
Evil), CG (Chaotic Good), CN (Chaotic 
Neutral) e CE (Chaotic Evil). O 


alinhamento das cartas determina quando 
elas podem atuar juntas: Warlord e 
Legions só podem ser unidos se parte de 
seu alinhamento for igual (um Warlord 
LG só poderia aceitar Legions com L ou 
G em seu alinhamento, por exemplo). 


O SUCESSOR DE SPELLFIRE 


Uma vez dominadas as regras e 
esclarecidas as siglas, BLOOD WARS é 
um jogo muito empolgante — que fica 
ainda melhor quando disputado por três 
pessoas ou mais: nesses casos, quando 
um dos jogadores está mais próximo da 
vitória, é inevitável que os outros 
formem alianças para “cair de pau” 
sobre ele. 

Um deck inicial vem com dois baralhos 
de 50 cartas cada, e os Booster Packs 
(pacotinhos avulsos, comprados | 
separadamente) vêm com 15 cartas cada. 
As regras para a montagem de baralhos 
são rígidas em alguns pontos: cada 
baralho deve ter entre 40 e 100 cartas, e 
a quantidade de cada tipo é restrita — 
como também acontece em Spellfire. São 
permitidas apenas três cartas iguais em 
um mesmo baralho. 

O lançamento de BLOOD WARS parece 
ser uma confissão, por parte da TSR, de 
que seu baralho Spellfire deixava a 
desejar. Spellfire usava nas cartas 
ilustrações reaproveitadas de outros 
livros e produtos AD&D (e que os 
RPGistas americanos já estavam fartos de 
ver), mas BLOOD WARS não comete o 
mesmo erro: vem apenas com figuras 
inéditas do artista Tony DiTerlizzi, 
também responsável pelas gravuras dos 
livros da linha Planescape — consideradas 
bem superiores à arte normal de outros 
produtos AD&D. Spellfire não está se 
saindo tão mal no Brasil quanto 
aconteceu nos EUA, mas seria ótimo se 
BLOOD WARS também tivesse sua versão 
traduzida para nossa língua. Quem sabe a 
Abril Jovem não nos brinda com mais 
esta surpresa? 
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Es arece que Steve Jackson, o 
BES A 4 criador de GURPS, não quer 
| EV À perder seu filão na onda dos 

7 card games. Illuminati: New 
sie! World Order , o novo lançamento 
da lb Jackson Games, é um jogo de cartas 
baseado no RPG de mesmo nome. No RPG, a 
idéia é a de que existem no mundo numerosas 
facções secretas - e elas visam o domínio 
global através do controle de pessoas, 
instituições e governos. Nada é imoral, e 
praticamente tudo pode ser encarado como 
verdade, desde naves extraterrestres que 





pousam na Terra, ocultas do conhecimento 


público, até mensagens. subliminares 
transmitidas pela mídia para controlar as 
mentes dos cidadãos. Aqui, qualquer coisa 
que você tenha ouvido falar na imprensa 
sensacionalista pode ser verdade. Liberte toda 
a sua paranóia; isto é Iluminati. 

No card game, o conceito é o mesmo. Como 
jogador, você controla um Illuminati - uma 
entidade com imenso poder nas mãos, como 
um feiticeiro de Magic The Gathering ou um 
Methuselah de Jyhad. Entre alguns Illuminati 
conhecidos estão Servants of Cthulhu, UFOs, 
Shangri-la, The Network, entre outros. Seu 
Iluminati controla outras pessoas, grupos, 


oie e indústrias 
d entidades q E goes. Cl 
conquista do mundo 





empresas ou nações: podem ser o FBI, a NASA, 
o Pentágono, Saddam Hussein, o Príncipe 
Charles, o Vaticano, os jogadores de 
videogame, e até o Brasil. O poder de seu 
Illuminati e dos grupos que ele comanda 
determina a vitória sobre seus adversários, e 0 
consegiiente domínio do mundo. Essa meta 
pode ser alcançada de várias maneiras: 
controlando vários grupos, atingindo um 
objetivo específico de seu Illuminati, atingindo 
um objetivo secreto - ou então eliminando 
completamente os oponentes. 


CONTROLE OU DESTRUIÇÃO 


Hluminati pode ser disputado entre dois 
jogadores, um-contra-um, ou com até seis 
participantes. Partidas com maior número de 
jogadores são mais emocionantes, pois podem 
ser feitas alianças e pactos. Claro que as 
alianças podem ser quebradas, e, com certeza, 
todos se voltarão contra você quando estiver 
muito perto de vencer! 

A carta principal na mesa é seu Illuminati, 
o centro de sua estrutura de poder. As cartas 
dos grupos controlados por ele são colocadas 
à sua volta, feito jogo de dominó, obedecendo 
às indicações das setas nas bordas das cartas. 
Quanto mais próximo um grupo estiver de 
seu Illuminati, maior será seu poder - e mais 
difícil será controlá-lo ou destruí-lo. Nada 
impede que vários jogadores tenham 
Wluminatis iguais, representando assim 
várias facções do mesmo poder - mas cada 
jogador tem apenas UM Illuminati. Ele não 
pode ser controlado ou destruído, a menos 
que sejam destruídos ou tomados todos os 
grupos que ele comanda. Se isso acontecer, 
o jogador estará fora da partida. 

Para atrapalhar seus adversários, você deve 
destruir ou controlar seus grupos. A destruição 
de um grupo é o resultado da disputa de Power 
(Poder) entre o atacante e o defensor. Se o 
grupo defensor perde, ele é destruído e 
retirado da mesa - a menos que alguma 
outra carta impeça. Vamos supor, por 
exemplo, que você controla as cartas Bill 
Clinton eClone Arrangers. Se Clinton é atacado 


“e vai ser destruído, você pode usar o Clone 


Arrangers para fabricar um. clone de Clinton 
(uma cópia biológica), e mantê-lo ““vivo” no 
jogo - mesmo que ele seja assassinado. 
Controlar um grupo é diferente: o Power do 
atacante e sua ajuda é subtraída da Resistance 
(Resistência) do defensor e seus aliados na 
ação. O resultado final é o valor do ataque; o 
atacante deve jogar dois dados de seis faces e 











conseguir um resultado igual ou menor que 
este valor (o uso de dados é uma grande 


diferença entrellluminati e jogos como Magic, 


Spellfire e Jyhad; embora os dados não façam 


tanta diferença em um ataque prudente, 
sempre há o risco de falha). Se o atacante. 


consegue o controle do grupo, ele é removido 
de onde está e colocado em sua própria 
estrutura de poder (claro que a carta deve 
ser devolvida no final da partida!). Isso 
enfraquece o adversário, e pode fortalecer 
você. Além dos ataques com grupos, é 
possível também fazer com que o oponente 
perca seus grupos através de cartas especiais 
— como assassinatos e desastres. 


TIPOS DE CARTAS 


Em número de cartas, o baralho pode ser de 


qualquer tamanho - mas o jogo recomenda o 


uso de 45 cartas, e todos os jogadores devem 
ter no baralho a mesma quantidade delas. Há 
dois tipos básicos de cartas, as Plot Cards (de 
verso azul) e as Group Cards (de verso 
alaranjado). Antes do jogo, elas são arrumadas 
diante do jogador em duas pilhas separadas. 
As Plot Cards são traduzidas, literalmente, 
como Cartas de Trama: são cartas que você 
usa para tramar algo contra seus oponentes, 
defender-se ou atacá-los. Essas cartas devem 


ser descartadas depois do uso, ainda que seus 


efeitos possam perdurar. 

As Group Cards, ou Cartas de Grupos, são 
os grupos que você pretende controlar e os 
recursos que podem ajudá-lo em seus objetivos. 
Esses recursos podem ser ir desde esquadrões 
suicidas até o Santo Graal, o Cálice de Cristo. 
Cada grupo controlado tem uma ação ou 
turno, que deve ser marcado com counters 
(“contadores”, pequenas peças de plástico 
ou acrílico, ou mesmo feijões) colocados 


sobre a carta. Um grupo pode gastar sua. 


ação em seu turno para tentar controlar 


outros grupos, destruí-los, usar uma . 


habilidade especial ou defender-se. 

Cada grupo pode ter um ou mais 
alinhamentos, que determinam seus objetivos: 
os Boy Sprouts, por exemplo, são escoteiros 
bonzinhos que preservam a natureza -— 
enquanto osSouth American Nazissão nazistas 
violentos e conservadores. Os possíveis 
alinhamentos são: | 
* Government: o grupo faz parte deum governo. 
É o oposto de Corporate; 

* Corporate: empresas e corporações 
financeiras. É o oposto de Government; 

* Liberal: politicamente à esquerda. É o oposto 





de Conservative; 
* Conservative: politicamente à aa É o 
oposto de Liberal; 


* Peaceful: se opõe ao uso da força. É o npóito | 


de Violent; 
* Violent: armado e/ou perigoso. É o oposto de 
Peaceful; 
* Straight: certinho, dentro dos padrões. É o 
oposto de Weird; 
« Weird: exótico, diferente de tudo. É o oposto 
de Straight; 
e Criminal: criminoso, trabalha na legadidao 
Não tem oposto; 
* Fanatic: para ele, suas crenças FETO 
únicas corretas. É oposto de Fanatic (sim, 
oposto de si mesmo!) 

Nem todas as cartas têm um alinhamento, 


ou o mesmo: número de alinhamentos. O 
“alinhamento serve para as tentativas de 
destruição e controle de grupos; grupos de : 


alinhamentos iguais são mais difíceis de 
destruir, enquanto que grupos de 
alinhamentos opostos são mais difíceis de 
controlar. Imagine o Vaticano querendo 
destruir o grupo dos escoteiros, ou os fãs de 
ficção científica tentando controlar os 
evangelistas da televisão! Além do 
alinhamento, cada grupo pode também ter 
alguns atributos - que servirão para 
determinar se certas cartas podem agir sobre 
eles. A NASA é espacial, enquanto os druidas 
são mágicos e verdes (ligados à natureza). 

A variedade de cartas é grande (409, ao 


todo), e cada uma faz algo diferente, 
“proporcionando muitas combinaçõeso 


surpreendentes. A maior parte das regras 


* está nas próprias cartas, pois estas 


modificam o jogo completamente, alterando 
até mesmo as regras oficiais. As ilustrações 


são de qualidade mediana, a traço, em um 


estilo mais caricato e menos clássico que as 


de Magic, Spellfiree Jyhad; alguns trabalhos 


são bons e outros ruins, mas conseguem 


ilustrar bem a idéia das cartas. 


O Starter Set (conjunto inicial) vem com 


dois baralhos de 55 cartas cada, e os 


Booster Packs contém 15 cartas. As cartas 
são plastificadas, mais resistentes e 
duráveis. O jogo é em inglês, e, até o 
momento, não há notícias de uma eventual 
versão traduzida. Illuminati: New World 
Order é uma ótima opção para os fãs da 
versão em RPG, ou para jogadores de 
card games que anseiam por um jogo de 


cartas diferente. 
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v] à fusão da Microprose com a 
| Simtek Software surgiuMaster 
é! of Magic, sem dúvida um dos 
PA MARE melhores e mais contagiantes 
aaa jogos de computador de todos 
os tempos. Se você já é viciado em Civilization 
ou Magic, recomendo nem se aproximar deste 
game —- porque ele já me roubou horas 
intermináveis diante da telinha. Assim como 
os RPGs Ultimaou Might & Magic, este jogo 
também pode levar algumas semanas para ser 
concluído. E, assim como Civilization, você 
pode jogar várias partidas com personagens 
diferentes a cada vez, para testar suas 
novas magias... 

Era uma vez um mundo onde a civilização 
começava a despertar para a magia. No ano de 
1400, algumas pessoas (geralmente 
imperadores, sacerdotes ou déspotas) 
conseguiram os conhecimentos arcanos que 
regem a teoria da magia. Assim, no comando 
de seus exércitos, os magos começaram a se 
enfrentar em batalhas movidas por intrigas, 
poder de fogo e combates místicos. EmMaster 
of Magic o Jogador assume o papel de um 
desses magos, e tem diante de si o desafio de 
colonizar terrenos desconhecidos, conquistar 
cidades inimigas e descobrir novos 





horizontes, além de impedir que os outros 
magos destruam suas próprias cidades e 
conquistem seus territórios. 


A ESCOLHA DO MAGO 


O jogo começa com opções para que o 
jogador determine o nível de dificuldade, 
tamanho do continente, tipo de terreno, 
quantidade de inimigos... mas a escolha mais 
importante será a do próprio mago. Como em 
Magic, aqui os feitiços dos magos dividem-se 
em cinco categorias básicas — representadas 
pelas cores branca, azul, verde, vermelha 
epreta. O estilo do mago vai depender de qual 
ou quais cores ele escolherá. 

É fornecida uma lista com 14 magos prontos, 
cada um dominando uma ou duas cores da 
magia. Você pode também editar um mago 
próprio, podendo escolher três ou até mesmo 
quatro cores, em quaisquer combinações 
(exceto branca e preta, que não podem ser 
usadas por um mesmo mago). Dependendo 
das cores escolhidas, surgirá uma espécie de 
livro de magias onde você deve escolher 
alguns de seus feitiços; no decorrer do jogo 
novos feitiços serão adicionados ao livro. 
Como as cartas de Magic, esses feitiços são 
divididos em comuns, incomuns € raros — e 





são escolhidos por SORTEIO. 

Você também pode selecionar alguns 
atributos para seu mago, ao custo de alguns 
pontos de magia. Seu mago pode ser um 
alquimista, um guerreiro, um mago 
especialista, um cara famoso (hérois irão 
procurá-lo mais frequentemente), etc. 

O passo seguinte é escolher seu povo de 
origem. Há raças como os Bárbaros, Gnolls, 
Elfos, Anões, Humanos, Klakons (espécie de 
coelhos gigantes), Homens-Lagartos, 
Nômades, Orcs e numerosos monstros. Cada 
raça possui suas próprias vantagens e 
desvantagens, e não existe uma raça particular 
que seja melhor. Vai depender das cores e do 
estilo de cada mago. Depois é só escolher 
uma bandeira, e o computador irá construir o 
mundo a ser disputado — sempre diferente 
a cada partida. 

Segundo meus cálculos, existem 26 
combinações de cores possíveis — que, 
multiplicadas por 14 raças diferentes e 20 
especializações, nos dá aproximadamente 
8.000 magos diferentes! 


CONQUISTANDO TERRENO 


Seu mago começa o jogo com um vilarejo, 
dois exércitos — um de Spearmen (lanceiros) 
e um de Swordmen (espadachins) — um livro 

“de magias quase vazio e alguns fazendeiros. 
A tela mostra seus exércitos, cidades, ouro, 
mana, comida e um mapa do plano em que 
você se encontra. Você pode deslocar seus 
exércitos e arrumar suas cidades simplesmente 
clicando o mouse sobre eles. Os dois botões 

o ED ul ane E | do mouse são utilizados: o esquerdo serve 

(te pm y Te = para movimentar seus exércitos, e o direito 
serve para selecionar exércitos, cidades e 
centralizar a tela. 

A primeira coisa a fazer é escolher qual 
magia irá pesquisar. Selecione no menu e vá 
com o mouse até a barra “Magic”. Ela vai 
informar seu status como mago, mostrará seus 
inimigos detectados, e os cetros indicando 
seus três poderes (Mana, Research e Skill). 
Mana serve para manter vivas as criaturas 
conjuradas, Research serve para aprender 
novos feitiços, e Skill é a sua habilidade em 
usá-los em combate. Você pode conversar 
com os magos que contactou, clicando o 
botão direito do mouse sobre o ícone 
correspondente; para verificar como um 
mago está (poder, exército, ouro, etc), use O 
botão esquerdo. 

Há duas maneiras de conseguir outras 
cidades. Uma delas é a conquista: avance 
com seus exércitos sobre as cidades que deseja 
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Dispel Evil 
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Lion Heart 
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tomar. Se ela possuir algum tipo de defesa, 
haverá combate. Caso você vença, a cidade 
passa a ser sua — e você terá que administrá- 
la junto com as outras. O segundo método é a 
criação desettlers, que podem se deslocar até 
pontos mais distantes e criar novas cidades. 
Administrar muitas cidades ao mesmo tempo 
pode ser complicado, mas somente assim você 
conseguirá poder e dinheiro suficientes para 
exércitos mais poderosos. 

Você deve também construir novos prédios 
em cada cidade: granário, barracões, 
estaleiros, igrejas, e muitas outras 
construções. Cada uma lhe dá um tipo de 
vantagem diferente, e algumas são 
cumulativas. 


A MAGIA DO JOGO 


Feitiços podem ser usados em combate ou 
em movimentação de tropas. Você pode usar 
magias como Weakness, Black Sleep, 
Healing, Holy Armor, Web, Firebolt e muitas 
outras durante os combates, seja para 


“imobilizar os oponentes, fortalecer seus 


heróis ou conjurar criaturas para ajudar nas 
batalhas. A mais comum é o Spirit, que pode 
ainda se mesclar aos Nodes (explicarei esta 
parte mais à frente). Há ainda Demônios, 
Cockatrices, Basilisks, Fire Elementals, 
Djinns, Anjos, Esqueletos e dezenas de 
outras criaturas. É claro que os magos 
inimigos podem fazer a mesma coisa... 

Em certos momentos do jogo você pode 
encontrar hérois, guerreiros poderossíssimos 


Ve 1 melho 


Eldritch Weapon 
Fire Elemental 
Hellhounds 
Fire Bolt 
Chaos Rift 
Fire Storm 
Warp Lightning 
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que podem ajudá-lo. Entre eles se encontram 
magos, bardos, ladrões e arqueiros, que fazem 
grande diferença em uma batalha. Você pode 
também criar itens mágicos que tornam seus 
heróis mais poderosos, capazes de derrotar os 
piores monstros (Dragões, Craw Wurms, 
Demônios...). 

Quando você conseguir derrotar um mago 
(“banir” é o termo mais correto), ainda terá 
que limpar do mundo todas as cidades dele 
(tecle F2 para ver o mapa completo do plano 
onde está). O jogo só termina quando todos 
os quatro magos forem derrotados, o que pode 
levar até uma semana de tempo real! Existe 
ainda um segundo plano, Myrram, onde 
moram os demônios e as raças monstruosas. 
Às vezes um ou mais magos constroem seus 
lares neste plano, e para chegar até eles você 
deve primeiro derrotar os guardiães dos 
portais (as torres verdes). Uma vez derrotados, 
você deve posicionar seus exércitos sobre a 


“torre e clicar o mouse sobre o ícone “Plane”. 


Sua tropa será teleportada para Myrram. 
DICAS MÁGICAS 


- Não use nunca a função AUTO nos 
combates; o computador não é um bom 
estrategista, e tende a perder batalhas fáceis. 
Nos combates, fique sempre na defesa. Às 
vezes exércitos mais fracos conseguem 
derrotar unidades mais fortes quando ficam 
na defensiva. 

- Cuidado com a quantidade de exércitos 
que controla. Você deve verificar se tem 
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- condições de alimentar tanta gente. Não 
conjure muitas criaturas místicas logo no 
inicio, pois elas consumirão muito de seu 
Mana, que poderia ser utilizado emResearch 
ou Skills. Não deixe sobrar Mana sem 
utilização. 

à - Tente obter mais informações sobre os 

Grvetinos, most peserful Sera "magos, antes de decidir qual o melhor método 
de atacá-los. Existem magos expansionistas, 
militares, magos que gostam de cidades 
enormes, etc. Descubra as fraquezas deles 
antes de atacar. 

- Faça como os colecionadores de Magic, e 
troque feitiços com outros magos. Caso as 
cores sejam iguais, alguns magos poderão 
aceitar. 

- Você pode descobrir quantos exércitos 
existem em uma cidade, encostando seus 
exércitos nela e clicando o botão direito do 
mouse sobre a cidade. 

Você pode alterar a proporção de 
fazendeiros e trabalhadores em uma cidade 
apenas clicando sobre eles. Isso pode ser útil 
para conseguir mais comida, ou apressar a 
construção de um prédio. 

- Começar o jogo no plano de Myrram pode 
ser uma boa, pois a maioria dos magos estará 
na terra. Você não será atacado facilmente, e 
terá mais paz para se desenvolver - mas depois 
terá que invadir sua dimensão para acabar 
com eles, o que pode ser mais dificil no final. 

- Especializar-se em Alquimia é uma boa, 
pois a transformação de ouro em magia é muito 
importante no decorrer do jogo. Quando uma 
cidade sua vai ser tomada, converta todo o ouro 
em magias e não deixe nada para os saqueadores. 
Warlord e Famous também são muito úteis no 


O TIME DE MAGos bei 


| - Tente conquistar os Nodes o quanto antes. 
“Estes são os magos prontos que o jogador ' Nodes são fontes de Mana (como os terrenos 





pode usar, e as cores de PNOS ORAS de Magic). Assim que derrotar os monstros 
| | que protegem uma Node, traga um Spirit e 
EE Po brQnco as "ordene que eles se unam (Meld). Você 


conseguirá, assim, uma fonte extra de poder. 
Igrejas, Catedrais, Dark Rituals e Bibliotecas 
também são fontes muito boas. 

- Utilizar arqueiros e magos para ataques à 

distância é uma técnica válida. Serve para 
enfraquecer os monstros até o momento do 
combate corporal. 
"* - Quando precisar, sacrifique as criaturas 
criadas por magia - como Hellhounds, Sprites 
ou Elementais, pois elas nunca podem subir 
de nível e ficar mais poderosas, ao contrário 
do que acontece com as tropas. 





MXYZPLK 





amo mem mem a e e mm e e e a am “da mma mm a IRA AI 0 A 0d na A a a amis its e ad it bina sd 





TODAS AS CARTAS DE < 


mo agic: The Gathering foi * 
é O primeiro card game do 
af!) mundo, mas não foi o 
R'º primeiro a ganhar uma versão 
pos * em língua portuguesa. Esse 
título pertence a Spellfire: Master the 
Magic — que acabou transformando-se 
emsSpellfire: o Poder da Magia, nas 
mãos da editora Abril Jovem. . 

Antes de um jogo propriamente 
dito, oSpellfireabriliano funcionou 
mais como uma espécie de carro 
abre-alas para sua nova linha 
AD&D. Os cards chegaram às 
bancas no início do ano, como brindes 
da coleção Os Mundos da Magia, uma 
série de quatro fascículos contendo 
ilustrações de fantasia. Cada fascículo 

acompanhava dois pacotes (ou 

Starter Decks) de 55 cards cada. 
Mais tarde seriam oferecidos 
pacotinhos com 25 cards nos 
primeiros números da revista 
à» Dragon Magazine. 

Hoje, para conseguir mais 
cards, os colecionadores 
devem recorrer ao reembolso 
'- postal. Muitos perguntam-se 
“porque os pacotinhos deSpelifire 
não é vendido normalmente em 
bancas; o fato é que os impostos 
brasileiros sobre a venda de figurinhas em 
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começo Spelifire foi o produto principal, e os 
fascículos de Os Mundos da Magia não 
passavam de um disfarce. Mesmo assim o alto 
preço do conjunto acabou desanimando boa 
parte dos compradores - como, aliás, vem 
acontecendo com toda a linha AD&D. 
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bancas fariam o preço subir demais. Desde o 
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PORTUGUÊS VS. INGLÊS 


Os cards traduzidos tornaram o jogo acessível ao 
grande público brasileiro — mas eles não agradam 
nem um pouco os jogadores mais antigos, que 
dominam a versão original. Isso se explica porque 
o Spellfireda Abril corresponde à Primeira Edição 
norte-americana, composta basicamente de cartas 
“fracas”; mais tarde foram lançadas as edições 
especiais Ravenloft, Dragonlance e Forgotten 
Realms, todas com cartas mais poderosas, mas 
nenhuma delas será encontrada no baralho 
brasileiro. De modo geral, um baralho feito com 
cartas importadas será muito melhor que um 
baralho só de cartas nacionais — mesmo com o 
uso das raras cartas especiais. 

Spellfire: o Poder da Magia compõe-se de 400 
cartas normais e 25 cartas especiais, estas bem 
difíceis de conseguir. São apenas duas ou três nos 
pacotes de 55 cards, e apenas uma em cada pacotinho 
(essa escassez toda fez muitos fissurados comprarem 
várias Dragon Magazine, só pelos cards). Para 
você, que ainda não conseguiu completar sua 
coleção, esta lista vai ajudar bastante. 

Não estranhe o fato de que algumas cartas têm 
o mesmo nome, ou quase (diferenciadas apenas 
por um ponto de exclamação). As cartas originais 
também eram assim, como você vai constatar. E 
não fique surpreso também se encontrar nomes 
diferentes das cartas que você possui, porque 
alguns foram alterados mais tarde. 
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cartas colduns, uma ou duas cartas incomuns, 
e talvez uma carta rara. Essa distribuição 
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Cada tipo é de oito a nove vezes mais frequente que as outras cartas comuns. 
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Circle of Protection: Black 


“+ Circle of Protection: Green 


Circle of dd ção Red 


Senra 


Nuvi Crusade 


Samite Healer = 


Blue Ward 


ye Ward 
— Black bia no 


“  Disenchant | ; 
. Personal incarnation 


"Espadasem Arados Swords To Plowshares 


Secker 


“Holy Strength 


Benalish Hero 


e Land Das 


Integridade — 
“Karma | 
Kismet 
“Eithkin Amrou 
Lavagem Cerebral 
“LedesdaSavana sr 
Lobos qe É Eine 
"Moral E 


“Paladino do Norte 


Pégasso de Meseta PR 


"Piedade : 
Piqueiros 


“Poção Alabastrina 


Reverter Dano 
"Santuário Insular ' 


Serpente Terrestre Ancia o | à 
Divine Transformation 


“Transformação Divina. 

Turba 

“Unicórnio Perolado 1 
Vínculo id 

“Visões | SDS e 


Ri gieousness 


do karma, 


Kismet 


“ Amrou Kithkim 


Brainwash 


“ovo Savannah Lions 


Tundra PE 


BREDA E = Mo RENA 
Eye Puts an o 
“Northern Paladin 


ic ad o 


nata Potion . 


Reverse Enecera 


o Island Sanctuary 


Elder Land Wurm 


Angry Mob 


“+ Pearled Unicorn 


Ri sd arise cdicçda 


melhores criaturas. 


TIPO 

Invocar Criatura 
Encantar Barreira 
Invocar Criatura 


“ Encantamento 


Encantar Criatura 
Feitiço 

Mágica Instantânea 
Invocar Criatura 
Encantar Criatura 
Encantamento 
Invocar Criatura 
Encantamento 
Encantamento 
Encantamento 
Encantamento 
Encantamento 
Encantamento 
Feitiço 
Encantamento 
Encantamento 
Invocar Criatura 
Mágica Instantânea 
Encantar Criatura 
Encantar Criatura 
Encantar Criatura 
Encantar Criatura 
Encantar Criatura 
Mágica Instantânea 
Invocar Criatura 


' Mágica de Interrupção . 


Feitiço 

Mágica Instantânea 
Encantar Criatura 
Encantar Criatura 
Invocar Criatura 
Encantamento 
Mágica Instantânea 
Encantamento . 
Encantamento 


- Invocar Criatura 


Encantar Criatura 


“-Invocar Criatura 


Invocar Criatura 
Mágica Instantânea 
Mágica Instantânea 


Invocar Criatura 


Invocar Criatura 
Mágica Instantânea 
Invocar Criatura 
Mágica Instantânea 
Mágica Instantânea 
Encantamento 
Invocar Criatura 
Encantar Criatura 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Encantar Criatura 
Feitiço 


RARIDADE 
Incomum 
Rara 
Incomum 
Comum . 
Comum 
Rara 
Comum 
Incomum . 
Rara 
Incomum 
Incomum 
Incomum 
Comum 
Comum. 
Comum 
Comum 
Comum 
Rara |. 
Incomum 
Rara 
Comum 
Comum 
Incomum 
Incomum: 
Incomum 
Incomum 
Incomum 


“Incomum 


Comum 
Comum 
Comum 
Rara 
Rara 
Incomum. 
Incomum 
Comum 
Comum 
Rara 
Comum 


Comum | 


Rara 
Rara 
Comum 
Comum 
Comum 


Comum 


Rara 


Rara. 


Rara 
Incomum 
Incomum 


Comum 


Incomum 


“Incomum 





Cart As A =u ts 


A magia azul domina a mente, as ilusões e as 
criaturas marinhas. Seus feitiços são temidos por 
manipular as forças sob o comando do adversário 
— inclusive outros feitiços. Magos azuis absorvem 
o mana das ilhas, e seus adversários são os magos 
verdes e vermelhos. O destaque do baralho azul são 
as cartas que anulam ou controlam feitiços do 


NOME ORIGINAL 


adversário, como Contramágica, Sorvedouro de 
Mana e Supressão Mágica. Conta com criaturas 
poderosas, especialmente a Serpente Marinha, o 
Gênio Mahamoti e os Leviatãs — mas o pequeno 
e modesto Feiticeiro Pródigo pode revelar-se 
quase tão eficiente, e por um custo em mana 
muito mais baixo. 


TIPO RARIDADE 


Animar Artefato 
Aprendiz de Mago . 
Barreira de Água 

' Barreira de Ar 
Bomba Mental 
“Canto da Sereia | 
Choque de Retorno 
“Cidade Submersa 
Contramágica 
Controlar Mágica | 
Drenar Energia 
Drenar Poder 
Elemental da Água 
Elemental do Ar 
Elemental do Tempo 
Enlace Mental 
Entidade Psíquica 


Erosão 


Erupção Vulcânica 
Escoadouro de Mana 
Esconjurar 

- Eseriba Mágico 
Estase 


-Bxplosão do Elemental Azul 


Falcão do Zéfiro 

- Feiticeiro Pródigo 
Fluxo de Energia 

- Forças Fantasmais 
Forma Gasosa 
“Gênio Mahamoti 
Girar 

“Nusão Mental 
Inundação 

Laço Arcaico 
Leviatã 

* Leviatã de Segóvia 
Monstro Fantasma 
"Mutação Instável 
“Navio Fantasma 
Navio Pirata | 
Peixe-llha Jasconius 
Perda de Poder 
Pulo 

' Retorno de Hurkyl. 
Reversão 

- Roubar Artefato 
Senhor de Atlântida 
“Serpente Marinha 
Simbad 
Sorvedouro de Mana 
Supressão Mágica 
“Tartaruga Gigante 
Terreno Fantasmal 


| Tritões do Tridente Perolado 


Veneno Psíquico 
Vínculo . 7 
Vira Vida 

Vôo 


Animate Artifact 
Apprentice Wizard 
Wall of Water 
Wall of Air 
Mind Bomb 
Siren's Call 
Backfire 

Sunken City 
Counterspell 
Control Magic 
Energy Tap 
Drain Power 
Water Elemental 
Air Elemental 
Time Elemental 
Thoughtlace 
Psionic Entity 
Erosion 
Volcanic Eruption 
Mana Short 
Unsummon 
Magical Hack 
Stasis 


“Blue Elemental Blast 


Zephyr Falcon 
Prodigal Sorcerer 
Energy Flux 
Phantasmal Forces 
Gascous Form 
Mahamoti Djinn 
Twiddle 

Sleight of Mind 
Flood 

Relic Bind. 


Leviathan 


Segovian Leviathan 
Phantom Monster 
Unstable Mutation 
Ghost Ship 

Pirate Ship 

Island Fish Jasconius 
Power Leak 

Jump 

Hurkyl”s Recall 
Feedback 


"Steal Artifact . 


Lord of Atlantis 
Sea Serpent 
Sindbad 

Power Sink 
Spell Blast 


“Giant Tortoise 


Phantasmal Terrain 
Merfolk of the Pearl Trident 
Psychic Venom 

Creature Bond 

Lifetap 


Encantar Artefato 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 


- Invocar Criatura 


Feitiço 

Mágica Instantânea 
Encantar Criatura 
Encantamento 

Mágica de Interrupção 
Encantar Criatura 
Feitiço 

Feitiço | 

Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Mágica de Interrupção 
Invocar Criatura 
Encantar Terreno 
Feitiço 
MágicaInstantânea 
Mágica Instantânea 


Mágica de Interrupção 


Encantamento 
Mágica Instantânea. 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Encantamento 
Invocar Criatura 
Encantar Criatura 
Invocar Criatura 
Mágica Instantânea 


"Mágica de Interrupção 


Encantamento 
Encantar Artefato 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Encantar Criatura 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Encantar Encantamento 
Mágica Instantânea 


Mágica Instantânea 


Encantar Encantamento 


Encanar Artefato 


Invocar Criatura 


- Invocar Criatura 


Invocar Criatura 
Mágica de Interrupção 
Mágica de Interrupção 


Invocar Criatura 


Encantar Terreno 
Invocar Criatura 
Encantar Terreno 
Encantar Criatura 
Encantamento 
Encantar Criatura 


Incomum 
Comum 
Incomum 
Incomum 
Incomum 
Incomum 
Incomum 
Comum 
Incomum 
Incomum 
Comum 
Rara 
Incomum 
Incomum 
Rara 
Rara 
Rara 
Comum 
Rara 
Rara 
Comum 
Rara 
Rara 
Comum 
Comum 
Comum 
Incomum 
Incomum 
Comum 
Rara 
Comum 
Rara 
Comum 
Rara 
Rara 
Incomum 
Incomum 


“Comum 


Incomum 
Rara 
Rara 


- Comum 


Comum 
Rara 
Incomum 
Incomum 
Rara 
Comum 
Incomum 
Comum. 
Comum 


"Comum 


Comum 
Comum 
Comum 
Comum 
Incomum 
Comum 








Cart CNS V esmdes 
criaturas são fortes e difíceis de matar, porque muitas 
têm poder de regeneração — e aquelas que não têm 
podem recebê-lo. De todos os baralhos, o verde é 
aquele que aproveita melhor a energia mágica —já 
que várias de suas criaturas e feitiços servem 


Às forças da natureza, da vida e das criaturas 
florestais refletem-se na magia verde. Os pacatos 
habitantes das matas podem revelar-se um exército 
terrível. O mago verde extrai sua energia das florestas, 
e encontra nos magos negros e azuis seus piores 


inimigos. O baralho verde permite ao jogador — justamente para prover mais mana, como os Elfos de 
restaurar seus Pontos de Vida com facilidade. Suas 


Llanoware Crescimento Virente. 


NOME ORIGINAL TIPO 


NOME RARIDADE 


Abelhas Assassinas 
“Anseio Por Viagem . 
Aranha Gigante 
Artefato Vivo 
Áspide de Néfis 
“Aves do Paraíso . 
Barreida de Madeira 
Barreira de Gelo 
Barreira de Sarças 
Basilisco do Bosque . 
Bruxa de Dana pç 


e Canal 


Canção de Titânia . 
- Ciclone do Deserto | 
Ciganos de Pradesh 
"Cocatriz 
“Crescimento Desenfreado 
- Crescimento Virente 
Desmoronar 
Dríades Shanodin 
Druida da Pradaria 
Elan Vital 
Elfos Arqueiros 
Elfos de Llanowar 
Enlace Vital 
Ents das Raízes de Ferro 
Espírito Radjan 
Fluxo de Vida 
Força da Natureza 
Fungussauro 
Furacão 
Ginetes Élficos 
Grimório Silvestre 
Instilar Energia . 
Isca 
“Javalis de Durkwood | 
Lobos da Floresta 
Maldição de Inverno . 
Mamute de Guerra 
Mevlevi 
Natureza do Lobo 
Neblina 
Planta Carnívora 
* Regeneração 
Regiões Indômitas 
' Renascimento 7 
San guessugas Terrestres 


' Serpente Terrestre de Craw 


Sílfides da Scryb 
Soberano de Géia 
Teia 

Tempestade de Areia . 
Terrenos Vivos 

'* Trangjiiilidade 
Tsunami 

Ursos Cinzentos 
Veneno 

Víbora do Brejo 


Killer Bees 


“ Wanderlust 


Giant Spider 
Living Artifact 
Nafs Asp 

Birds of Paradise 
Wall of Wood 


Wall of Ice 


Wall of Brambles 
Thicket Basilisk 
Verduran Enchantress 
Channel 

Titania”s Song 

Desert Twister 
Pradesh Gypsies 


Cockatrice 


Giant Growth 
Wild Growth 
Crumble 


' Shanodin Dryads 


Ley Druid 
Lifeforce 

Elvish Archers 
Llanowar Elves 
Lifelace 
Ironroot Treefolk 
Radjan Spirit 
Stream of Life 
Force of Nature 
Fungusaur 
Hurricane. 
Elven Riders 
Sylvan Library 
Instill Energy 
Lure 

Durkwood Boars 
Timber Wolves 
Winter Blast 
War Mammoth 


- Whirling Dervish 
“Aspect of Wolf 


inn 
Carnivorous Plant 
Regeneration 
Untamed Wilds 


- Rebirth 


Land Leeches 
Craw Wurm 


Seryb Sprites 


Gaea”s Liege 
Web 
Sandstorm 
Living Lands 
Tranquility 
Tsunami 
Grizzly Bears 
Venom 
Marsh Viper 


Invocar Criatura 
Encantar Criatura. 
Invocar Criatura 
Encantar Artefato 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura |. 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura . 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Feitiço | 
Encantamento 

Feitiço É 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Mágica Instantânea 
Encantar Terreno . 
Mágica Instantânea 


Invocar Criatura 


Invocar Criatura 


' Encantamento 


Invocar Criatura 
Invocar Criaturas. 
Mágica de Interrupção 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Feitiço 

Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Feitiço 

Invocar Criatura 
Encantamento 
Encantar Criatura 
Encantar Criatura 
Invocar Criatura | 
Invocar Cri atura 
Feitiço 

Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Encantar Criatura 
Mágica Instantânea 
Invocar Criatura 


Encantar Criatura PR 


Feitiço 

Feitiço 

Invocar Cri atura 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura |. 
Encantar Criatura 
Mágica Instantânea 
Encantamento 
Feitiço 

Feitiço 

Invocar Criatura 
Encantar Criatura 
Invocar Criatura 


Incomum 


— Incomum 


Comum 


“Rara 


Comum 
Rara 
Incomum 
Incomum 


“Incomum 


Incomum 
Rara - 
Incomum 
Rara 
Incomum 
Comum 
Rara 
Comum 
Comum 
Incomum 
Comum 
Incomum 
Incomum 
Rara 
Comum 
Rara 
Comum 
Incomum 


“Comum 


Rara 


“Incomum 
- Incomum 


Rara 
Incomum 
Incomum 


- Comum 


Rara 


“Incomum 


Comum 


— Incomum 


Rara 


- Comum, 


Comum 


- Comum 


Incomum 


' Rara 


Comum 


“Comum 


Comum 
Rara 
Rara 
Comum 
Rara 
Comum 
Incomum 
Comum 
Comum 





Carl CAS Vermelhas 


Desintegrar, bem como aumentar o poder de 
criaturas como o Filhote de Dragão e o Dragão de 
Shiva — sendo este último uma das criaturas mais 
poderosas e cobiçadas de todo o Magic. As cartas 
vermelhas também podem ser rápidas e ful- 
minantes, como é o caso dos feitiços Relâmpago, 
Brigada Baloeira Goblin e Goblins Salteadores. 


À violência, o fogo e a destruição explodem na 
magia vermelha. Os magos sugam sua energia do 
coração das montanhas, e seus antagonistas são os 
magos brancos e azuis. O baralho vermelho é 
muito poderoso quando seu usuário dispõe de 
bastante mana: dessa forma ele pode fazer uso 
eficiente de feitiços como Bola de Fogo e 


NOME NOME ORIGINAL TIPO RARIDADE 


Ali Babá 

Anões Guerreiros . 
Artilharia Órquica 
Aurifama Órquica 
Barreira de Fogo 
Barreira de Pedra 
Barreira de Pó 
Bola de Fogo 
Brigada Balocira Goblin 
Chacal de Hurr 
Chuva de Pedras 
Desintegrar 
Donzela Alada 
Dragão de Shiva. 
Duelo de Mana 
Efrite da Tempestade 
Elemental da Terra 
Elemental do Fogo. 
Enlace do Caos 
Escavar 

Esfera de Rios 
 Estilhaçar: 
Explodir 


Explosão do Elemental Vermelho 


Farpas de Mana 
Filhote de Dragão 
Fissura 

Força do Gigante 
Fulgor de Mana 
Fumaça. 

Gigante da Colina 
Gigante de Pedra 
Goblins Salteadores do Mons 
“Guerreiro Perpétuo 
Hálito de Fogo 
Imolação 

Inferno 

Irmãos de Fogo 

Irmãs da Chama 
Mantícora Escarlate 
Martelo de Pedra Goblin 
Minotauro de Hurloon 
Montanha Magnética 
O Bruto 

Ogro Cinzento 

Orcs da Garra de Ferro 
Pirotécnica 

Povo da Caverna . 
Raio 

Rei dos Goblins | 
Sede de Sangue 
Senhor da Guerra de Keldon 
Surto de Poder 
Tempos de Mudança 
Terremoto 

Tormenta fenea 

Trol de Uthden 

Túnel 


Ali Baba 
Dwarven Warriors 
Orcish Artillery 
Orcish Oriflamme 
Wall of Fire 


“Wallof Stone 


Wall of Dust 

Fireball 

Goblin Baloon Brigade 
Hurr Jackal 

Stone Rain 


' Disintegrate 


Bird Maiden 
Shivan Dragon 
Mana Clash 
Tempest Efreet 
Earth Elemental 


“Fire Elemental 


Chaoslace 
Burrowing 
Ball Lightning 
Shatter 
Detonate 

Red Elemental Blast 
Manabarbs 
Dragon Whelp 
Fissure 

Giant Strength 
Mana Flare 


Smoke 


Hill Giant 

Stone Giant 

Mons's Goblin Raiders 
Eternal Warrior 
Firebreathing 


“Immolation 


Inferno 

Brothers of Fire 
Sisters of the Flame 
Crimson Manticore 
Goblin Rock Sled 
Hurloon Minotaur 
Magnetic Montain 
The Brute 

Gray Ogre 
Ironclaw Orcs 
Pyrotechnics 

Cave People 
Lightning Bolt 


“Goblin King 


Blood Lust 
Keldon Warlord 
Power Surge 
Winds of Change. 


Earthquake 


Flashfire 
Uthden Troll 
Tunnel | 


Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Encantamento 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Feitiço 

Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Feitiço 

Feitiço 

Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Feitiço 

Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Mágica de Interrupção 
Encantar Criatura 
Invocar Criatura 


Mágica Instantânea 


Feitiço 

Mágica Instantânea 
Encantamento 
Invocar Criatura 
Mágica Instantânea 
Encantar Criatura. 
Encantamento 
Encantamento 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Encantar Criatura 
Encantar Criatura 
Encantar Criatura 
Mágica Instantânea 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Encantamento 
Encantar Criatura 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 


“Feitiço 


Invocar Criatura 
Mágica Instantânea 
Invocar Criatura 
Mágica Instantânea 
Invocar Criatura 
Encantamento 
Feitiço 

Feitiço 

Feitiço 

Invocar Criatura 
Mágica Instantânea 


Incomum 
Comum 
Incomum 
Incomum 
Incomum 
Incomum 
Incomum 
Comum 
Incomum 
Rara 
Comum 
Comum 
Comum 


"Rara 


Rara 
Rara 
Incomum 


Incomum 


Rara 


“Incomum 


Rara 
Comum 
Incomum 
Comum 
Rara 
Incomum 
Comum 
Comum 
Rara 
Rara 
Comum 
Incomum 
Comum 
Comum 
Comum 
Comum 
Rara 
Comum 
Comum 
Rara 
Comum 
Comum 
Rara 
Comum 
Comum 
Comum 
Incomum 
Incomum 
Comum 
Rara 
Comum 
Incomum 
Rara 
Rara 
Rara 
Incomum 
Incomum 
Incomum 





Carl «ts po a oi a as 


A morte, a decadência e a putrefação fazem pactos 
profanos com a magia preta. Elasugaa sugaa vida 
do que existe à volta — podendo atacar até mesmo 
o próprio magos que a controla, senão for cauteloso. 
Magos negros sugam mana dos pântanos, e seus 
inimigos são os magos brancos e verdes. O baralho 
preto é eficiente, mas pode atraiçoar o jogador que 


“Vampire gets a +1/+] 
a counter cach time a creature PR 
7 dies duringa turnin which RB 
Vampire damaged it. 


NOME NOME ORIGINAL 


não souber lidar com seu poder. Muitos feitiços e 
criaturas negras cobram por seus serviços um alto 
preço-sejaem mana, sacrifícios de outras criaturas, 
ou mesmo os Pontos de Vida do próprio mago. 
Entre esse tipo de cartas destacam-se o Senhor das 
Profundezas e Pestilência. Um verdadeiro pacto 
como demônio... 


TIPO RARIDADE 


Abominação 

Alma Desgarrada 
Amedrontar 

Aparição do Pântano 
Assassino da Realeza 
Barreira de Ossos 
Carniçal Necrófago 
Cavaleiro Negro 
Cinzas às Cinzas 
Cobiça 

Deformar Artefato 
Diabrete do Pântano 
Distorcer a Mente 
Drain Life 

Efrite Junún 
El-Hajjáj 

Enlace Mortal 
Escorpião das Profundezas 
Espectro Hipnótico . 
Esqueletos de Carga 
Fogo Fátuo 

Força Profana 
Formigas Carriciras 
Fraqueza 

Garras da Morte 

Gás do Pântano 
Grilhões do Espírito 
Habitantes das Trevas 
Horror Cósmico 

Lua Maligna 
Malogro 

Malogro 

Mestre Zumbi 
Morcegos Vampiros 
Múmia Ciclópica 
Palavras de Poder 
Paralizar 

Pesadelo 

Pestilência 
Poltergeist Xênico 
Presença Maligna 
Rainha Feiticeira 
Ratos Pestilentos 
Reviver Cadáver 
Ressuscitar Morto 
Ritual Sombrio 
Salteadores do Deserto 
Senhor das Profundezas 
Simulacro 

Sombra Materializada 
Terreno Amaldiçoado 
Terror 

Tio Istvan 

Trapeiro 

Uivo do Além 
Vampiro de Sengir 
Vulto Ínfero 

Zumbis de Scathe 


DP ICN ANPAD RR PRB DS ASR ANN DES AM 
a EEE NOÇÃO DS BASSO A OD NO DEDO DDD a a Ceras 0 E a td 


Abomination 
Lost Soul 

Fear 

Bog Wraith 
Royal Assassin 
Wall of Bone 
Scavenging Ghoul 
Black Knight 
Ashes to Ashes 
Greed 

Warp Artifact 
Bog Imp 

Mind Twist 
Drenar Vida 
Junún Efreet 
El-Hajjãj 
Deathlace 

Pit Scorpion 
Hypnotic Specter 
Drudge Skeletons 
Will-O-The-Wisp 


- Unholy Strength 


Carrion Ants 
Weakness 
Deathgrip 

Marsh Gas 

Spirit Shackle 
Murk Dwellers 
Cosmic Horror 
Bad Moon 

Blight 

Gloom 

Zombie Master 
Vampire Bats 
Cyclopcan Mummy 
Word of Banding 
Paralyze 
Nightmare 
Pestilence 

Xenic Poltergeist 
Evil Presence 
Sorceress Queen 
Plague Rats 
Animate Dead 
Raise Dead 

Dark Ritual 

Erg Raiders 
Lord of the Pit 
Simulacrum 
Frozen Shade 
Cursed Land 
Terror 

Uncle Istvan 

Rag Man 
Howl From Beyond 
Sengir Vampire 
Nether Shadow 
Scathe Zombies 


Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Encantar Criatura 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Feitiço . 
Encantamento 
Encantar Artefato 
Invocar Criatura 
Feitiço 


Feitiço 


Invocar Criatura ' 
Invocar Criatura 
Mágica de Interrupção 


“Invocar Criatura 


Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Encantar Criatura 
Invocar Criatura 
Encantar Criatura 
Mágica de Interrupção 
Mágica Instantânea 
Encantar Criatura 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Encantamento 
Encantar Terreno 
Encantamento 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Feitiço 

Encantar Criatura 


-Invocar Criatura. 


Encantamento 

Invocar Criatura. 
Encantar Terreno 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura | 
Encantar Criatura Morta 
Feitiço 

Mágica de Interrupção 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Mágica Instantânea 
Invocar Criatura 
Encantar Terreno 
Mágica Instantânea 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Mágica Instantânea 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 


Ee A DR IR DÓ 3 e PPA SS à A aÃ a E PLEASE 


Incomum 
Comum 
Comum 
Incomum 
Rara 
Incomum 
Incomum 
Incomum 
Incomum 
Rara 
Rara 
Comum 
Rara 
Comum 
Incomum 
Rara 
Rara 
Comum 
Incomum 
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Incomum 
Rara 
Comum 
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Artefatos 
pode roubar seu controle) e às magias vermelha 
e branca (que podem destruí-los). Vários. 
artefatos, como o Ornitóptero, têm "custo 0"— e 
podem ser colocados em jogo sem que nenhum 


Artefatos podem ser amuletos, cetros, armas 
ou criaturas artificiais. São eficientes em especial 
contra a magia preta — porque não há muito que 
a morte possa fazer contra objetos sem vida. 


x ur 
Must ottack exch sera df possible, 
tau? be tonta boy valia, 


Artefatos são mais vulneráveis à magia azul (que 


A Colméia | 

A Pedra Fellwar 
Alforjes de Jandor, 
Amuleto de Kroog 
Anel De Aladin 

Ankh de Mishra 
Arífetc 
Armadura de Ashnod 
Arsenal de Tawnos 
Ave Mecânica | 
Barreira de Lanças 
Barro Primordial . 
Bastão da Ruína 
Bastão de Cristal 
Bateria de Mana Azul 
Bateria de Mana Branco 
Bateria de Mana Preto 
Bateria de Mana Verde 
Bateria de Mana Vermelho 
Besta Mecânica 
Cálice de Marfim 
Catapulta de Metralha 
Cavalo de Ebano 
Cetro de Tawnos . 
Cetro Desintegrador 
Cimitarra Dançante 
Cofre de Mana . 
Colosso de Sardia 
Disco de Nevinyrral 
Dragão Mecânico 
Ecúleo Amaldiçoado 
Elmo de Chatzuk 
Elmo de Coral 

Esfera de Madeira 
Estrela de Ferro 
Garrafa de Suleiman 
Golem Obsianus 
Grimório de Leng 
Homem de Bronze 
Ídolo de Barro | 
Lâmpada de Aladin 
Livro de Jayemdae 
Máquina de Guerra de Mishra 
Máquina Diabólica 
Metamorfo 

Mina Uivadora. 

Mó 
Monolito de Jade 

O Ecúleo 

Óculos de Sol de Urza 
Óculos de Urza 
Onuleto É 

Orbe Hibernal 
Ornitóptero 

Ovo Leteano - 

Pedra da Submisão 
Placa de Bronze 
Prensa Negra 
Prisma Celestial 
Protetor A 

Rede de Almas 
Relógio do Armagedon 
Sino de Kormus 
Soldado Yotiano 
Tapete Voador 
Tétravus 

Torre de Marfim. 
Tríscele 

Trono de Ossos 
Vingador de Urza 


NOME ORIGINAL 


The Hive 

Fellwar Stone 
Jandor”s Saddlebag 
Amulet of Kroog 
AlHadin”s Ring 
Ankh of Mishra 
Battering Ram, 
Ashnod's Battle Gear 
Tawnos”s Weaponry 
Clockwork Avian 
Wall of Spears 
Primal Clay 

Rod of Ruin 

Crystal Rod 

Blue Mana Battery 
White Mana Battery 
Black Mana Battery 


Green Mana Battery 


Red Mana Battery 
Clockwork Beast 
Ivory Cup 
Grapeshot Catapult 
Ebony Horse 
Tawnos”'s Wand 
Disrupting Scepter 
Dancing Scimitar 
Mana Vault 
Colossus of Sardia 
Nevinyrral”'s Disk 
Dragon Engine 
Cursed Rack 

Helm of Chatzuk 
Coral Helm 
Wooden Sphere 
Iron Star 

Bottle of Suleiman 
Obsianus Golem 
Library of Leng 
Brass Man 

Clay Statue 
Aladin's Lamp 


Jayemdae Tome 


Mishra”s War Machine 
Diabolic Machine 
Shapeshifter 


Howling Mine 


Milistone 
Jade Monolith 


“The Rack 


Sunglasses of Urza 
Glasses of Urza 
Onulet 

Winter Orb 
Ornithopter 
Dingus Egg 
Meekstone 
Bronze Tablet 
Black Vise 
Celestial Prism 
Conservator 
Soul Net 
Armageddon Clock 
Kormus Bell 
Yotian Soldier 
Flying Carpet 
Tetravus 

Ivory Tower 
Triskelion 
Throne of Bone 
Urza's Avenger 


mana precise ser gasto. 
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Criatura Artefato 
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Criatura Artefato 
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Artefato 
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Criatura Artefato 
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Criatura Artefato 
Artefato 
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Artefato 
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Criatura Artefato 
Criatura Artefato 
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Criatura Artefato 
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Artefato 

Criatura Artefato 
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INDEPENDENTE... 
ASSINALE ABAIXO A(S) REVISTA(S) QUE DESEJA RECEBER 
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TEL; GER: 
CIDADE: ESTADO 
Envie cheque nominal à TRAMA EDITORIAL LTDA. no valor total do 


pedido, para CAIXA POSTAL 19113 - CEP 04599-970 - SÃO PAULO - SP 
e você receberá em sua casa sem despesas de correio. 
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CARD GAMES 
STARTER DECK (em inglês) QTD BOOSTER PACK (em inglês) 





) Booster gi set No o 103,90 (O 


ON THE EDGE (em inglês) ..... 19,80 ( Pack set 2 um RR: sia QU 







 PORMIROSRER fim Ingléh BM) MR O 


SIM CITY (em inglês) a. 16,90 ( ) Booster Packs sessao 5,00 ( ) 










INWO (em inglês) .......... sem BOOBtar PACK. sous dedos rrtnt 






Pack 1- Rebels & Remforcement ..3,75(. 


BLOOD WARS (em inglês)... 14,00 ( ) Pack 2 - Factols & Faction mm 3,75 4) : 











RAGE (em [55 ). Pac A aim pao 


OPOpDANtoSno Dra Sosa AS vê ASAE E ; 


Shadowtist (em inglês)... ER e RO FE] 






Tudo sobre os mundos de AD&D c/ belíssimas gravuras 
BARALHOS C/ REGRAS EM PORTUGUES 


SPELLFIRE 


vol.1( )-vol.2( Jvol.3( )-vol.4( ) (17,00 cada) 


VAMPIRE: THE ETERNAL STRUGLE  *embreve ( ) 
& CONSULTAR DISPONIBILIDADE 


ACESSÓRIOS BÁSICOS P/ COLECIONADORES: 
Pasta arquivo - exclusiva p/ plásticos c/9 espaços... 12, 80 ( 


PAG Le. Fallen Empires c/ 8 





) É theciri = 
“Dados de 20 lados p/ MAGIC (opacos) - unidade SS 00 [o O CARD GAME du DO bear le Ade DRI. as HE OEADÃO NUMAS! 
Conjunto Counters p/ Magic c/30 unidades . is 400( ) (em português) Ice Age Booster . (Cotação flutuante) ( 
Plásticos p/ 9 cards p/ arquivo de cartas ...... eo 0,500) ra Ea aros Chronicles (Cotação flutuante) ( 
Plásticos individuais - rígido (evita desgaste d das cartas) 0,20( ). Pack c/ 10 cards Hormalands Lançamento futuro! ( 
Plásticos individuais - fino (pacote c/ 100) ... Fe a «d 00 E) 8125») NE A 





logo... O card game mais esperado do ano: “Overpower” ee 
erso dos Super-Heróis da Marvel c/ qualidade da Fleer-Ultra. imperdível! E A 


() Sim quero receber informações sobre lançamentos de 





LIVROS REFERÊNCIA: CC REEENUNI TETE 

“MASTERING MAGIC CARDS” | E FAÇA AS MELHORES TROCAS: 
- Aprenda a montar seu próprio baralho. Dicas p/ montagem de decks competitivos. .......... nesses 23,900 ) segunda-feira das 16:00 as 19:00hs 
“SAVAGE ATTACK - A PLAYERS GUIDE TO RAGE” Ilustrações, estratégias e dicas p/ a Ea 11,90( ) Forbidden Planet (Pompéia) 
MAGIC: TAPESTRIES Antologia de 18 estórias enfocando o mundo Dominia ..........eeerr erros () sia bo as Era 

Sa Era SENDA RR orbidden Planet (Ibirapuera 
The INWO Book A complete guide to Illuminati 4 cores... rr ceermeerermerieneareencerirencenneras 253,37 ( ) sábado a partir das 10:00 as 13:00hs 
EMPBREVES Ss iotrar crrt para cce datos bn eb pa A pu 20 na dna O AVES Sa MAGIC - PLAYERS GUIDE Forbidden Planet (centro) 


FORBIDDEN PLANET: A MELHOR REDE DE LOJAS DE RPG DO BRASIL! 


"OTTO TãlJUõTO)lJNlZEETJHDHÃIJãTTIJ MN ao a o e o o e Rs Rs e 
ATENÇÃO:Para pedidos via correio, acrescente R$2,90 no valor total da compra para despesas de postagem. 
PORTE PAGO PARA COMPRAS ACIMA DE R$49,90. 

Assinale comum X os produtos que deseja receber (tire uma cópia para não recortar a revista) e envie junto com cheque nominal ( NÃO 
MANDE EM DINHEIRO) à Forbidden Planet - Cx postal 6656 - CEP 01064-970 - São Paulo /SP ou se preferir faça seu pedido direto 


ma 


PRODUTOS SUJEITOS À ALTERAÇÃO 
CONSULTE-NOS! 


vimiteletonaonevishaumademstasiaas NOME: sura ua its ace ata a a rn 
VILA a ssaresisstavafisstosas CHEBONDEN is tas sense assadrctina END qu saiiocosticiaa tio taita galos aatdandaado a cu iss Eita CEoMia bass To css asa a ai dan ADE GUS RUA A dE Ra de SO SE Sa Co GEO Ia 
| 8 Ta À OR ARER VOC RA RSRS ID SEN ARA ORNP REI AA AR RREO O PR SM O À PEER O RAR RSI RR NARA Gee p PE 





SHOPPING POMPEIA NOBRE 
Rua Clélia - 33 Lj- 1 
(Aolado do Sesc Pompéia) 
Fone:(011) 62-0468 São Paulo-SP 


DISQUE FORBIDDEN PLANET 


(011) 2400-3213 


AV. IBIRAPUERA, 2473 
(Próximo ao Shopping Ibirapuera) 


Fone:(011) 240-3213 São Paulo -SP 


Rua Gabus Mendes-29, Lj 4 
I (Trav.7 de Abril- Centro) 
Fone:(011) 259-8963 São Paulo - SP 






| (Das 10:00 as 20:00h) 
Informações sobre data do envio de pedidos via correio: 


Tel. e Fax: (011) 255-0959 


SHOPPING LA PLAGE-Lj 144 
Fone: (013) 387-1025 
Pitangueiras- Guarujá-SP 


PREÇOS E DISPONIBILIDADE DE 





Es 


